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(nur A500) für Fußballfans 
Weltraum-Handelsspiel 


S02 


MS-Text, eine kleine Textverabeitung mit 


Funktionen für den täglichen Bedarf 
ideal für kleine Betriebe 
Kontoverwaltung 
Heimfinanzprogramm 
Universaldatei f. fast alle Zwecke 
Textverabeitung + Adress 
Tabellenkalkulation m. Buch 
Rechnung und Kassenbuch 


verwaltet LP MC, CD 
Diskettenlabel-Druckprogramm 
Diskettendatenbank 
DFÜ-Programm m. Buch. 
Streckenplaner für Deutschland 


Ein tolles Druckprogramm zum Drucken 


von Geburtstagsblättern,die Sie dann 
verschenken können! 

CD-Verwaltung (ab Kick 2.0) 
Adressverwaltung und us ON 
sehr gute Videoverwaltung 
Universaldruckhilfsprogramm 
Musikverwaltung (CDs etc: 
Filme einfach Von 
tolle Bücherverwaltung IN 


PD-Druckprogramm ei, / 
über 100 Amiga-Schriften mit V 
gedrucktem Übersichtsbuch 
Druckprogramm für Adressetiketten, 
Postkarten, Paketzettel, u. a. 
Versandformulare 

Formulare erstellen u, drucken 
AddOns für Grußkarten etc 
Urkundendruckprogramm 
Etikettendruckprogramme 


Diskettenretter 

Kick 2.0 + höher 

Mit gedruckter Anleitung 

Kick 1.3 

Super-Directory-Utility. Einfacher 
Umgang mit Shell/CLI 
Programmpacker mit Buch 
Bekanntester Packer m.Buch 
Bildschirmschoner mit Buch 
"versteckt" Read/Write Errors 


PC-Emulation u. Konverter und Tools 


S03 Strategiespiel <| 2.0 
1 So5 Strategiespiel um Macht 5 4.10 
S13 Risiko-Computerversion ru 
1s19 Fantasy-Grafikabenteuer 
s21 Fantasy-Grafikabenteuer 
1 s25 Energiesparspiel 
1 S26 Kampf der Giganten 6,50 
S36 das Umwelt-Abenteuerspiel 
1 saı Das schmutzige Erbe! 
S4la (Kick 1.3) 
1 547 Schiffe versenken 4.0 
1 555 Handelssimulation a la Kaiser 2 
1 s57 Panzerkampfspielsimulation 
1 ss2 Moderne Risko-Variante! V5.5 
sg1 Managen Sie eine Lkw-Flotte 
Foo1 Imbissmanager-Spiel 
s18 Brettspielumsetzung 
527 Brettspielumsetzung 
S30 Brettspielumsetzung 
S34 2.0 Bekanntes Quizspiel light 
S48 Spannendes Würfelspiel light 
54 und Dame 2 beliebte Brettspiele light 
S56 bekanntes Kartenspiel 
S59 Computerumsetzung des Spi m 
S60 beliebtes Kartenspiel 
S64 2.00 Amiga-Kreuzworträtsel <J SVAO1 
“u F068 Amiga-Romme-Umsetzun 
872 beliebtes Brettspiel _ RN DO3 
S73 Amiga-Version des Klassiker$ N\ 
D04 
S17 Das Werner-Game (Kick 1.3) DO5 
S53 Herabfallende Steine ordnen DO8 2 
s89 Superspiel mit Lemmingen D10 deluxe 
s92 Der Flipperautomat im Amiga! 
HO6 
S90 Krieg m.bewaffneten Ameisen N HOo9a 
F063 Action mit einem Riesendino \ / 4 
F040 Ballerspaß mit Alpha-72-Fighter Y / HO9b 
} 14 
— 
s20 Galloppersimulation! 15 
s29 Pool, Karambolage, Drei 
S44 Ostfrisische Nationalsportart. 7 x H25 
Hier gilt es, eine Holzkugel N 37 
möglichst weit zu werfen V 
Ss51 Meistern Sie den Pacours 
S58 Actionreiches Sportspiel! Eo1 
S75 Begeben Sie sich Aufschlag ein Eo2 
Skate-board und meistern Sie den 
Pacours am Miami-Beach. E03 v3.0 
S77 Golf-Spiel-Simulation (2 Disks) ! 
S78 Spitzengrafik/Action (2 Disks) 
S80 Joystick-Rubbeln, 
was das Zeug hält 
S83 i Tontaubenschießen. 
S84 TipKick-ähnliches Sportspiel 
S85 Speerwurf, Skateboard, Weitsprung, 


Rudern, Schwimmen, 100-Meter-Lauf 
(2 Disks, nicht A1200) 
Dart-Spiel-Umsetzung 


Sofern nicht anders angegeben, für alle Amigas! RUE 


Star-Trek-Spiele 


30,00 


S Von der Spielidee her ein einfaches Actionspiel, 
jedoch in einer Star-Trek-Umsetzung und deshalb ein Muß für 
jeden Star-Trek-Fan! 


6,50 


Sofern kein Preis angege 
kostet jedes Programm nur 


Lauffähige Programme für den PC- 
Emulatorpack (6 Disks) 

Neue Version unseres Emulatorpacks 
90 % aller Programme können jetzt 
geladen werden. Wohl einmalig : 60 
C=64-Programme gehören zum 
Lieferumfang! Für alle Amigas 
Transfer zwischen Amiga+PC 

bringt WB 2.X -Software a. älteren 
Amigas mit Kick 1.2/1.3 zum Laufen 
Emulator und Programme 
DOS-Befehle Aufschlag dem Amiga! 
Dieses Programm macht ältere 
Programme lauffähig 

Degrader "degradiert" Ihren A1200/4000 


zum A500 Kick 1.4 bringt ebenfalls ältere 


Programme zum Laufen 


Pascal-Compiler + Kursus 
C-Compiler, Kurs, Anleitg 
Basic-Compiler, Zubehör, Beispiele, 
Tips &Tricks 


ri 
(„VW 


eMail: PatrickP@t-online.de 


‚„ Tel. 04777-931250 
‚Fax 04777-931252 


NEG 


Katalog mit Anti 


40 Disketten zum Einz 
6,50 DM zusammen nur 


Mn 


AMIGA-BOWER-BAUKS 


SOPY-POWER 
Turbo Disk Pack 
A-1200-Klliar-Pack 


100-Splelse-Pack 


Besondere Angebote 


‚Mirus-Disk 


elpreis von 


die große deutsche Public-Domain-Sammlung 
100 ausgewählte PD-Programme - die ideale 
Grundausstattung für jeden Amiga-Fan. Alle 
Programme sind in der Regel problemlos zu starten 
und werden, sofern eine Anleitung erforderlich ist, 
mit deutschen Anleitungen geliefert (zum Teil mit 
der Maus zu bedienende Info-Texte Aufschlag 
Diskette sowie gedruckte Handbücher!). 


kleiner Auszug aus dem Komplettpaket 
Programme wurden unter Kickstart 1.3/2.x/3.0 
getestet): 
erstklassiges Malprogramm, 
Diskettenverwaltung, Etikettendruck, 
Diskettenretter, mit 
zum verwalten von Daten aller Art, 
erstellt persönliche Biokurven, hilft bei 
der Führerscheinprüfung, ] 
bringt Ordnung in die Haushaltskasse, 


für Ihren Schriftverkehr, 
Variante eines bekannten Spiels, 
Brettspiel, 
Kopierprogramm, Schiffeversenken, 
Tetris-Variante, Risiko-Spiel, 
erstellen Sie eigene Diskintros, \ 
zieht 


Variante eines bekannten Spiels, 
vielleicht Ihre Glückszahlen, Pokerspiel, 
Brettspiel, Druckprogramm. 
Enthalten sind ferner ein ein 
ein 
sowie weitere aus den Bereichen 
100 Programme mit 


deutschen Anleitungen. (Nr. PDA003) 
statt 99,- jetzt nur 


Bestellung 


Absender 


Hiermit bestelle ich foigende Artikel (Nr. genügt): 


Hier ein | 
(die 


Editorial 


fwerk 
tuelle Schäden, Da- 
urch die Handha- 


ne Ein 
Spielchen 
am Morgen 
vertreibt 
Kummer 
und Sorgen 


I ellschaft mbH 


In jedem von uns steckt ein Gambler. Beim einen mehr, beim anderen weniger. Auf dem PC-Sek- 
tor streiten sich zur Zeit gut ein Dutzend Spielezeitschriften um den Platz an der Sonne. Und was 
tut sich im Amiga-Bereich in Sachen Spiele? Nichts, rein gar nichts - gähnende Leere beim Zeit- 
schriftenhändler. Der Amiga, einst ein Computer, der für seine sagenhafte Grafik und sein über- 
aus reichhaltiges Angebot an Top-Spielen bekannt war — und kein Verlag bringt ein Spieleheft auf 
die Beine? Diesen Zustand haben wir jetzt mit der ersten Ausgabe der Amiga Spiele-Hits 1/98 
geändert. Insgesamt 10 Vollversionen - bisher einige Hundert Mark teuer - haben wir auf einen 
Silberling gebrannt. Ich bin mir sicher, daß für jeden Geschmack etwas dabei ist. Freunde des 
runden Leders finden mit Super Soccer eine gelungene Fußballmanager-Simulation vor, mit Black 
Gold steigen Sie in die Fußstapfen von J.R. Ewing und bei Hannibal schicken Sie Ihre Krieger los 
und versuchen so, Ihr Königreich zu vergrößern. Freunde von Rollenspielen werden mit Ishar I+Il 
Ihre wahre Freude haben und wer nach den Sternen greifen will, ist mit Space Max sicherlich gut 
beraten. 
So, jetzt will ich Ihren Spieltrieb nicht weiter aufhalten und wünsche Ihnen viel Spaß mit der ersten 
Ausgabe der Amiga Spiele-Hits. 

Ihr Harald Mayer 
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auf Heft-CD-ROM und Diskette 


Es ist klein, schwarz, 

brennt wenn man es an- 

> zündet und macht reich, 
wenn man genug davon 

verkauft. Organisieren Sie Ihre Zeche 
und handeln Sie mit dem Schwarzen 
Gold. Gehen Sie unter Tage, fördern Sie 
Kohle und organisieren Sie den Verkauf. 
Wenn Sie jedoch keine Vorsicht walten 


lassen, kann es zu einem Grubenunglück 
kommen. 


— ET 
KOHLE M] \\)\, ve 


Weinanbau und -han- 

del stehen im Mittel- 

punkt dieser Wirt- 

schaftssimulation. Bau- 
en Sie die richtigen Weinsorten an, und 
verpanschen Sie den Wein, wenn es 
nötig ist. Sie tragen die Verantwortung 
über die Qualität Ihrer Weine. Wenn 
das Kellerbuch geprüft wird, müssen 
Sie einen kühlen Kopf bewahren und 
richtig handeln. 


> Bringen Sie Ihre Fuß- 


ballmannschaft an die 
Spitze. Jonglieren Sie mit Millionenbe- 
trägen. 


Beweisen Sie Fingerspitzengefühl bei 
der Mannschaftsaufstellung. Wenn Sie 
richtig handeln, können Sie ganz oben 
mitspielen! 


Planen und bauen Sie Ihre 
eigene Raumstation. Space 
M+A+X basiert auf dem 
echten NASA-SPACE-STA- 
TION-Programm und wurde mit freundlicher 
Genehmigung der NASA von Starbyte ent- 
wickelt! Das Spiel beeindruckt durch digitali- 
sierte Start- und Landesequenzen. Es ist sehr 
realistisch gehalten. Das Spiel ist für jeden 
interessant, der an Abenteuer, Science-Fic- 
tion, Wirtschaftssimulation und Projekt- 
management interessiert ist. 


Erleben Sie die wahre 
Kraft Ihrer Gedanken. 
Stellen Sie sich auf die 
Probe. Wieso machen 
Sie Fehler? Die Lösung ist oft zum Grei- 
fen nahe und oft, sehr oft wird es Ihnen 
nicht gelingen. 
Nehmen Sie die 


Herausforderung an! 


Eine Reise durch 

und gegen die Zeit 
steht Ihnen bevor. Versuchen Sie, sie- 
ben historische Persönlichkeiten zu 
retten und wieder in die richtige Zeit 
zurückzuversetzen. Setzen Sie die 
Fähigkeiten der Spielfiguren gezielt 
ein, um die Rätsel zu lösen, die zwi- 
schen Ihnen und Ihrer Heimkehr stehen. 


Die erste Folgen des 

fantastischen Rollen- 

spiels Ishar. Über 

100.000 Perspektiven 
werden Sie verzaubern. Erforschen Sie 
mittelalterliche Szenerien mit Stadt, 
Marktplatz, Herbergen und vieles mehr. 
Setzen Sie auf die Loyalität und das Ehr- 
gefühl Ihrer Mitstreiter. Nur so werden 
Sie in der Lage sein, Ihr Ziel zu errei- 
chen. Lüften Sie Geheimnisse! 


Direkt an Ishar |] 

knüpft die zweite Fol- 
> ge des Rollenspiels 

an. Wie auch in Is- 
har ] ist es möglich, über mehrere 
Wege zur Lösung zu kommen, so daß 
das Spiel auch nach mehrmaligem 
Durchspielen interessant bleibt. Das 
flexible und benutzerfreundliche Ga- 
meplay zeichnet diese Serie aus. 


Wer lief mit seinen Elefan- 
ten über die Alpen? Voll- 
ziehen Sie die Gedan- 
kengänge Hannibals nach. 
Die geschichtlich-realitätsnahe Simulation 
versetzt Sie in die Lage des großen Krie- 
gers. Lernen Sie spielerisch Ge- 
schichte. Lassen Sie sich von 
diesem starken Spiel fesseln! 


Bi 


at 


> In den Wintermonaten 


werden viele Minigolf- 
anlagen geschlossen. Damit Sie auch 
in dieser Zeit diesem Hobby nachge- 
hen können, liefern wir Ihnen 
mit diesem Heft eine Mini- 
Golf-Simulation. 
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Es ist klein, schwarz, glüht wenn man es anzündet 
und macht reich wenn man genug davon verkauft! 


Pr 


KOHLE MACHEN! 


al 


Black Gold 


Er 


Wirtschaftssimulation Bergbau 


Wenn Sie das Spiel ge- 
startet haben, geben Sie 
bitte zuerst die Spieleran- 
zahl ein, dann Ihre 
Schwierigkeitsstufe, auf 
der Sie spielen möchten. 


Bei der 
Schwierigkeitsstufe fan- 
gen Sie mit 50.000 Mark 
an und können zweimal 
während eines Spielzu- 
ges unter Tage, um den 
Kohleabbau zu leiten. Bei 
den anderen beiden 
Schwierigkeitsstufen ha- 
ben Sie weniger Kapital 
zur Verfügung und kön- 
nen nur einmal unter 
Tage, um den Kohleab- 
bau zu leiten. Maximal 4 
Spieler können teilneh- 
men, einschließlich 

er Computerspie- 
DR ler. Wenn Sie 
den Compu- 
terspieler auf 
"NW leicht‘ stel- 
len, so hat 
auch er 


leichtesten 


BPAGTIZ GOLD 


«16 
Amniga-Version 
Sound & Grafik 
Animationen 
Titelsong 
Spi 
Idee 


Neues Spiel 


günstige Anfangsbedin- 
gungen, bei ‘schwer’ 
macht er vielleicht schon 
nicht mehr soviel Profit. 
Haben Sie alle Einstellun- 
gen vorgenommen, so 
kommen Sie ins Haupt- 
menü. 


Von hier aus leiten Sie 
alle Ihre Aktionen. Zu Ih- 
rer Information werden 
hier Ihr Kapital, das Da- 
tum und Ihre Kohlevorräte 
angezeigt. Mögliche Aus- 
wahl im Stadtbild: Ver- 
kauf, Großhandel, Ar- 
beitsamt, Grubenfeld er- 
werben, Kokerei, Bank, 
Halde, Zeche, Haus und 
Zechenaufsicht (siehe 
auch Bilder im Anhang). 


14.81.1992 


N Rene Straub 
ı Maik 

‘ Ingo Mesch 
! Günther 
eletest ‘ Pe 


Dunzis 


ter Rice 


ckmann 


Angezeigt werden hier 
die Kohlearten als Grafi- 
ken. Voreingestellt ist hier 
der Inlandsverkauf; ferner 
werden hier - neben den 
Grafiken - der Preis, die 
Menge und der noch 
freie Lagerplatz in % aus- 
gegeben. 

Wenn Sie nun ’Auslands- 
verkauf’ anklikken, so er- 
scheinen die Preise von 
Holland und Belgien und 
die auf der Halde (im In- 
land) befindliche Kohle- 


menge. 


Bei ‘Lieferverträge‘ er- 
scheint die monatliche 
Abnahmemenge, wie lan- 
ge der Vertrag noch läuft 
und der Abnahmepreis je 
Tonne Kohle. 
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Klicken Sie auf das Icon 
'Lieferverträge’ und da- 
nach auf das Kohleicon, 
für das Sie einen Vertrag 
abschließen möchten. 
Liegt ein Angebot von ei- 
ner Firma vor, so können 
Sie den Liefervertrag an- 
nehmen. Beachten Sie bit- 
te, daß Sie immer die zu 
liefernde Kohlemenge auf 
Lager haben, da sonst 
eine Konventionalstrafe 
gezahlt werden muß. Tritt 
dies ein, so erlischt der 
Vertrag automatisch. 


Wenn Sie Ihre Kohle im 
Inland verkaufen möch- 
ten, so klicken Sie bitte, 
wenn dies nicht schon 
durch das Programm au- 
tomatisch voreingestellt 
wurde, ‘Inlandsverkauf’ 
an und danach auf die 
Kohlegrafik, die Sie ver- 
kaufen möchten. Nun 
kommen Sie in das ei- 
gentliche Verkaufsmenü. 

Über die unteren Zahleni- 
cons können Sie nun Ihre 
Kohle verkaufen. Bei ‘Al- 
les’ verkaufen Sie das 
Maximum. Als Informati- 
on finden Sie hier unter 
anderem die Marktsituati- 
on. Diese reicht von 'ge- 
ringe Nachfrage’, über 
‘kaum Nachfrage’, ’aus- 
geglichen’, ‘gute Nach- 
frage’ bis hin zur ‘großen 
Nachfrage’. In diesem 
Spiel ist es so, daß Sie 
nur eine gewisse Menge 
an Kohle verkaufen kön- 
nen. Für jede Kohleart 
gibt es eine andere 
Marktsituation. Natürlich 
kann man im Winter 
mehr Kohle verkaufen als 


es im Sommer, da die Nach- 
frage im Winter größer 
ist als im Sommer. Wenn 
Sie eine gewisse Zeit ge- 
spielt haben, werden Sie 
FR um die Lieferverträge und 
a den 
nicht herumkommen. 


Auslandsverkauf 


Auslandsverkauf 


Wenn Sie einen Handel- 
spartner für Holland oder 
Belgien haben (diese kön- 
nen Sie in der Bank ver- 
pflichten), können Sie 
auch ins Ausland verkau- 
fen. Klicken Sie das Icon 
‘Auslandsverkauf’ an und 
dann die Grafik der Koh- 
EW le, die Sie ins Ausland 
Bu verkaufen möchten. Als 
nächstes wählen Sie bitte 
das Verkaufsland aus. Sie 
können nur soviel ins Aus- 
land verkaufen, wie Sie 
an lLagerplatz in dem je- 
weiligen Land besitzen. 
Lagerplatz können Sie 
auf der Halde ankaufen. 
Eine Marktsituation exi- 
stiert im Ausland nicht, 
da hier der Lagerplatz 
GE eine Rolle spielt. 


Zurück 


Durch Anklicken dieses 
Icons kommen Sie aus 
dem Menü wieder her- 
aus; dies gilt für alle 
Menüs. 


Großhandel 


Neben dem Ankauf kön- 
nen Sie auch noch einen 
Verkaufsmodus auswäh- 
len. Achtung: Fördertür- 
me können nur gekauft 
werden; ein Verkauf ist lo- 
gischerweise nicht mög- 
lich. Die Reihenfolge der 


Ihr Spielziel ? 


Icons kann von System zu 
System variieren. Bitte 
schlagen Sie im graphi- 
schen Anhang die Icons 
nach. 


« Füllmaterial benöti- 
gen Sie später, um die 
abgebauten Kohlefelder 
wieder aufzufüllen, damit 
der Streb nicht zusam- 
menbricht. 

° Arbeitsgeräte: Je Ar- 
beiter, den Sie einstellen 
möchten, brauchen Sie 
ein Arbeitsgerät. (Nur 
Nachtwächter benötigen 
diese nicht.) 

® Schienen: Müssen un- 
ter Tage verlegt werden, 
damit Loren eingesetzt 
werden können. 

e Pferd: Ein Pferd kann 
maximal 5 Kohleloren 
ziehen, um die abgebau- 
te Kohle abzutransportie- 
ren. Ein Pferd und eine 
Kohlelore haben eine Ka- 
pazität von 72 Tonnen 
Kohle/Monat (mit 2 
Kohleloren 144 t Koh- 
le/Monat, etc.). Um ein 
Pferd unter Tage einzuset- 
zen, wird ein Schlepper 
benötigt. 


e Schlitten: Primitivstes 
Abtransportmittel; jeder 
Schlitten wird von je ei- 
nem Schlepper gezogen 
und hat eine Abtransport- 
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kapazität von 24 t Koh- 
le/Monat. 

® Lore: Sie ist ein Ab- 
transportmittel, das ent- 
weder von einem Schlep- 
per geschoben werden 
kann (Kapazität : 48 t 
Kohle/Monat), hinter 
Pferd oder Lokomotive 
eingesetzt wird, oder mit 
einem Schlepper ein ab- 
gebautes Kohlefeld füllt. 

° Ausbau Schacht: 
Diesen benötigen Sie, da- 
mit Sie unter Tage abtäu- 
fen können. 

° Ausbau Holz: Ein 
abgebautes Kohlefeld/er- 
schlossenes Gesteinsfeld 
kann hierdurch abgestützt 
werden. 


° Ausbau Stahl: Dient 
ebenfalls zum Abstützen 
von abgebauten Kohlefel- 
dern / erschlossenen Ge- 
steinsfeldern. 


e Dynamit: Dient zum 
Sprengen von Gesteinsfel- 
dern unter Tage. 


e Bohrgestänge: 
siehe ‘Dynamit‘. 


®e Lokomotive: Ab- 
transportmittel unter Tage; 
zieht maximal 10 Loren 
mit einer Kapazität von 
96 t Kohle/Monat je an- 
gehängter Lore. Die Loko- 


motive kann erst ab 1910 k 
gekauft werden. MER 


e Förderturm: Hier £% 
können Sie zwischen 4 
verschiedenen Arten von 
Fördertürmen wählen. 


Diese unterscheiden 
sich in ihrer Abtäuf- 
tiefe und ihrem Preis: 


Klasse I.: Abtäuftiefe 
beträgt 2 Felder von der 
Erdoberfläche. 
Klasse Il.: Abtäuftiefe 
beträgt 4 Felder von der 
Erdoberfläche. 
Klasse Ill.: Abtäuftiefe 
beträgt 7 Felder von der 
Erdoberfläche. 
Klasse IV.: Abtäuftiefe 
beträgt 9 Felder von der 
Erdoberfläche. 


Wenn Sie einen Förder- 
turm der Klasse |. besit- 
zen und sich einen größe- 
ren kaufen möchten, so 
wird der alte ‘aufgerü- 
stet‘. Die Aufrüstung er- 
folgt stufenweise (so ist es 
z.B. nicht möglich, die 
Klasse IV. zu kaufen, 
wenn man erst Klasse Il. 
besitzt. Klasse Ill. müßte 
zuvor ebenfalls gekauft 
werden). Der Standort je- 
des Förderturms kann im 
ganzen nicht mehr verän- 
dert werden. 


Die unterschiedli- 
chen Transport- 
kapazitäten ei- 
ner Lore hän- 
gen von der 
Zeit ab, die sie 
benötigt, um 
vom Ort 


/ 


/ 


BI ZARD 


1230 IV Tode BOARD 


4 


Power PC Board 


Blizzard 

PPC 603 e ı75muz 789,- 
PPC 603 e 200 muz1.029,- 
Cyberstorm 

PPC 604 e ı5omtz 1.195,- 
PPC 604 e ısomn: 1.449,- 
PPC 604 e 200mm 1.695,- 
Terminator für 

UltraWide SCSI intern/aktiv 3O,= 
Kabel dio. 


mit 4 Anschl. 39,- 
Blizzard 1230 IV 

50 MHz/68030 229,- 
incl. 8 MB 279,- 
incl. 16 MB 339,- 
Blizzard 1260 

50 MHz/68060 799,- 
Blizzard SCSI Kit 

1230 IV/1260 149,- 
Scandoubler 149,- 


A 2000/A 4000 


Cyberstorm 060/50 Mk ılı 1.289,- 
Cyberstorm MK II SCSI Contr. 140,- 


Cybervision 64/3D 4MB 369,- 
COPROZESSOR 

50 MHz COPRO 

für Blizzard/SX 32 99,- 


T1230/50 MHz/SCSI 333,- 


T530/30 MHz/AT 277,- 
T530/40 MHz/AT+SCSI 348,- 
T530/50 MHz/AT 399,- 
T530/50 MHz/AT+SCSI 428,- 
T520 /OMB 155,- 
T520/4MB 195,- 
1630/28 MHz 4 MB 188,- 
T630/42 MHz 4 MB 211,- 
T630/25 MHz/8 MB 233,- 


T630/40 MHz/8 MB 255,- 
T1230/42 MHz/4 MB 155,- 
T1230/42 MHz/8 MB 199,- 


4MBPS2 60 ns 40,- 
8MBPS2 60 ns 55,- 
16 MBPS2 60 ns aA. 
32MBPS2 60ns aA. 
3 CD 1200 Controller 
# incl. Netzteil/PCMCIA 
166,- 


2 A 600 / A 1200 


pN 
AMIGA 1200 Magic 599 v 
+ 170 MB HD Seagate 
A 1200 Magic 477,- 


A 1200 Magic 170 HD 599,- 
A 1200 Magic 260 HD 629,- 


AMIGA 4000 T 


ohne HD D = 
9989 
Gravis Switch 35,- 
Konix Analog 39,- 
Konix Navigator 29,- 
Competition Pro Extra 35,- 


Competition Pro Extra Mini 20,- 


Cruiser Black 29,- 
Sureshot 29,- 
Quickjoy Il Turbo 25,- 
Super charger 29,- 


Competition Pro Pad 39,- 
Techno Plus Pad 


AMIGA 


AMIGA MAUS+PAD SET 20,- 
AMIGA MAUS+PAD farbig 20,- 


Nachfolger von AX 25 


Video-Digitizer 24 Bit 
inkl. Netzteil 


Digitaler 
Videomischer 


CD ROM 4-fach 
LW+Contr. incl. 2 CD’s 
A600/A1200 


CD ROM 8-fach LW+Conir. 


incl. 2 CD’s A600/A1200 344,- 

CD ROM 4-fach LW 122,- 

Mitsumi 

CD ROM 8-fach LW 

Mitsumi 166,- 
ZUBEHOR 

SPEICHERKARTEN 

512 KB A500 30,- 

2 MB Karte/Uhr/Akku 99,- 

MODULATOR A 500 44,- 

Amiga > TV 

BASF 

Print Matic Nachfüllstat. 199,- 

für HP-Drucker 

DISKETTEN 10er Pack 

3,5” DD BASF T,. 

3,5” DD MAXELL Tr 

3,5” DD SONY 7,- 

KABEL 

STUFE 15,- 

2,5’ > 3,5’ incl. Stromver. 15,- 

2,5” > 2 mal 3,5” 23,- 

Sernet-Kabel 

Amiga-CD 32/incl. Software 49,- 

Parnet-Kabel 

Amiga-Amiga/incl. Software 29,- 


Kabel f. Picasso/Monitor 25,- 
Maus-Joystick-Umschalter 20,- 


NETZTEIL 39,- 
A 500/600/1200 

LAUFWERK 

A 1200/600 intern 55,- 
A 500 intern 66,- 
WORKBENCH 3.1 

Disk o. Handbuch 55,- 
KICK ROM 3.1 

A 1200 66,- 
A 500/2000 66,- 
A600 66,- 
1078 Weird Textures 35,- 
incl. Photo Textures 

3DGFX 46,- 
3 D Objekts 25,- 
AGA Experience V3 35,- 
AGA Toolkit 97 29,- 
Amiga Aktuell V1, V2 je 22,- 


Amiga Format - diverse je 9,- 
Amiga Magazin ie 7,- 
Amiga Tools 5 + 6 je 29,- 


Aminet 15-21 je 19,- 


r ie, DR 
]  } 
WM, 5 & 


Aminet Set 1 + Set 2 70,- 
Aminet Set 3, Set 4 je 49,- 


Amos PD CD Rel 2 40,- 
Amy Resource Europa 30,- 
Animania Vol. 1 23,- 
Animatic 9,- 
Arktis Edit. 9,- 
Art Studio Vol. 2 79,- 
Art Worx 20,- 
Blue Box 60,- 
Brotkasten Gold 39,- 
Cartoon Clipart 65,- 
Cinema Classic 45,- 
Cinema Studio 33,- 
Cinema XTensions 60,- 
DEM-ROM 35,- 


Devoloper CD V1.1 20,- 


Do it V. 1/V. 2 10,-/69,- 
EM Compugraphic V1 39,- 
Emulators Unlimited 40,- 
Epic Collection 40,- 
Epic Int. Encylopedia 65,- 
Epic Multimedia 69,- 
Eric Schwarz 35,- 
Euro CDV2 19,- 
Fun Clips Vol. 1/Vol. 2 je 25,- 
Gateway Vol. 1 10,- 
Geek Gadgets V2 29,- 


Giga Graphic Set 4CD’s 30,- 
Global Amiga Exp. 14,- 
Golden Demos 25,- 
Herman der User 26,- 
Hidden Truth 55,- 
Hollywood Studio 39,- 
Horror Sensation 39,- 
In-to-the-Net 37, 
Kara Collection 69,- 
Learning Curve 39,- 
Lechner Collection 40,- 
Light ROM 4 + 5 ie 60,- 
Light ROM Gold 49,- 
Light Wave Enhancer 43,- 
Light Works 35,- 
Magic Illusions 19,- 
Magic Publisher 65,- 
Magic WB Enhancer 25,- 
Magna Media V2/V3 je 19,- 
MAXON Atlas 65," 
MAXON Cinema 4D 65,- 
MAXON Raytrace Pro 65,- 
MAXON Tools 25,- 
Meeting Pearls 4 13,- 
Megahits Bundle (4+6) 15,- 
Mick Davis’ Cartoon 45,- 
Mods Anthology 4 CDs 50,- 
Multimedia Backdrops 34,- 
Multimedia Toolkit VI+V2 25,- 
Net New Offline V1IrV2 22,- 
Network V2 30,- 
Nordpool 39,- 
p- O5 Pre Release 49,- 
Personal Suite 25,- 
Print Studio Pro 49,- 
Pro Video Club V 1,V2 je 55,- 
Repair Kit 67,- 
RHS Color Coll. 26,- 
RHS DTP Coll. 15,- 
Scala Plug In 59,- 
SCI-FI Sens. V2 49,- 
Sound FX 25,- 
Sound & Vision 9,- 
Special Effects V1 85,- 
Stare Optx 34,- 
Streckenplaner 97 46,- 
Superautos 6,- 
Tele Info V 2 49,- 
Textikon 45,- 
Texture Galler 65,- 
Texture Portfolio 69,- 
Town of Tunes 25,- 
The Speccy CD 35,- 
True 3D 39,- 
UPD Goed (4 CDs) 40,- 
Utilities Experience 40,- 
Workbench Add On VI 33,- 
Workbench Designer 28,- 
World of Clipart Plus 40,- 
World Info 95 10,- 
X-Ray Vol. 1 35,- 
XI Paint Vol. 3.2 12,- 
XI Paint Vol. 4 59,- 
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Amiga Magazin V 1 15,- 
Amiga Magazin V 2 15,- 
Amiga Magazin V 3 15,- 
Amiga Magazin V 4 15,- 
1308 Fonts 29,- 
Scene Xplorer 22,- 
1700 + Textures 29,- 
Air Mail V 4.1 75, 
ASIM CDFS V 3.7 109,- 
CDx incl. Aminet 8 29,- 
Data Base Pro 3.0 plus 145,- 
Deluxe Paint 5 95,- 


Diavolo Back Up V3 dt 85,- 
Diavolo Back Up Prof dt 125,- 
Directory Opus 5.5 e 99 
Euro Übersetzer/Korrekt dt 79,- 


Final Copy 2.0 dt. 65,- 
Final Data 3.0 dt. 105,- 
Final Writer Vers. 97 189,- 
GP Fax dt. 80,- 
i-Browse dt. 89,- 
Innenarchitekt 69,- 
Miami V 2 89,- 


MAXON Cinema 4D Prof 4 389,- 
Network PC incl. Kabel 69,- 


PC Task 4.2 dt. 145,- 
Personal Paint 7.x 69,- 
Personal Write dt. 25,- 
Picture Manager Adi. 105,- 
Scan Quix Software 

ARTEC/MUSTEK/HP je 169,- 
Siegfried Antivirus 33,- 
Siegfried Copy 2 dt. 44,- 
Steuer Profi 96 79, 
Turbo Calc 4.0 150,- 
Turbo Print Prof. 5.x 109,- 
Wordworth 6 88,- 
Wordworth 6 Office 133,- 
Zip Tools e 45,- 


Software incl. Handbücher 

° Pers. Paint V 6.4 

° Turbo Calc 3.5 

® Organiser 1.1 

° Datastore 1.1 

« Photogenics 1.2 SE 

° Wordworth 4 SE mit Print 
Manager 

* Whizz 

+ Pinball Mania 


engl. Vers. komplett DM 88,- 
dt. Vers. komplett DM 99,- 


Airbus 320 II dt. 29,- 
Alien Breed 3 D AGA 25,- 


BAT II dt. 29,- 
Beastlord ECS 25,- 
Behind the iron gate 15,- 
Beneath a Steel Sky 39,- 
Black Gold 25,- 
Blitz Tennis 35,- 
BLOBZ AGA 39,- 
Bograts 39,- 
Breathless AGA 55,- 
Bubba n Stix ECS 15,- 


Bully’s Sport Darts ECS 19,- 
Bundesl. Man. Hattrick 50,- 
Caribean Disaster 45,- 
Carrier Command ECS 25,- 


Champ. Ship Chall. 44,- 
Chaos Engine 2 69,- 
Colonization engl. ECS 49,- 
Dangerous Street ECS/AGA 15,- 
Das Testament dt. 40,- 
Dennis AGA 29,- 
Der Produzent ECS/AGA 66,- 
Der Reeder ECS/AGA 49,- 
Der Seelenturm AGA 39,- 
Enemy 40,- 
Evolution-Humans Ill AGA 39,- 
Extr. Racing/-DATA AGA 39,-/19,- 


F 29 Retaliator 25,- 
Fears AGA 29,- 
Fightin Spirit ECS/AGA 49,- 
Formular 1 Grand Prix 39,- 
Formular 1 Masters 39,- 
Football Masters V 5 43,- 


Fußball Total + Glory ECS/AGA 15,- 
Gloom Deluxe AGA 30,- 
Greatest Hits-10 Games-ECS 39,- 
Gunship 2000 AGA 35,- 
Hanse Classic 39,- 
Heimdall 2 ECS 25,- 


Highlights Vol. 1 49,- 
Highlights Vol. 2 49,- 
Hillsea Lido dt. 39,- 
Hugo 65,- 
Jaktar dt./HD 50,- 
Jet Pilot 55,- 
K 240 25,- 
Kaiser dt. 45,- 
Kargon dt. 40,- 
Kick Off 3 AGA 25,- 
Legends AGA 40,- 


Legend of Valour ECS 19,- 
MAD News 
MAG! Disk + CD 


Mega Typhoon ECS 
Minskies 39,- 
Missilies over Xerion ECS 19,- 
Nigel Mensells W-Chemp.ECS 35,- 
Overkill AGA 29,- 
Pinball Fantasies AGA 19,- 
Pinball Prelude ECS/AGA 59,- 


Primal Race AGA 35,- 
Railroad Tycoon 39,- 
Ran Trainer 20,- 
Ruffian ECS 39,- 
Sabre Team ECS 19,- 
Samba Party Pro 49,- 
Shadow fighter AGA 25,- 
Sens. Golf ECS 19,- 
Sens. World Soccer 95/96 30,- 
Skeleton Krew AGA 25,- 
SWoS upgrate 96/97 25,- 
Sim Ant ECS 20,- 
Slamtilt AGA 35,- 
Soccer Kid AGA 20,- 
Special Forces 45,- 
Star Crusader AGA 39,- 
Starlord 35,- 
Strangers AGA 55,- 
Theme Park engl. 39,- 


Timekeepers/DATA 39,-/25,- 
Tin Toy Adventure AGA 45,- 


Tiny Troops ECS 59,- 
Tommy Gun ECS 47, 
Touring Car Chall. 29,- 
Trapped 45,- 


Triple Fun Pack 3-Games 39,- 


Turbo Trax 19,- 
U.F.O. engl. 45,- 
Valhalla 3 dt. ECS 55,- 
Virtual Karting 45,- 
Watchtower AGA 44,- 
Wing Commander 30,- 
Whizz A500+ 10,- 
W. Lemke F. Man. AGA 15,- 
Winter Camp 20,- 
Wiz’n Liz ECS 15,- 
XP 8 ECS/AGA 49,- 
Zeewolf I/II 29,-/55,- 


Amiga Golden 20 30,- 
APC & TCP V1+V2 je 14,- 
APC & TCP V3+V4 je 19,- 
Arcade Classic 35, 
Big Red Adventure 45,- 
Black Viper 29,- 
Cedric 19,- 
Demos are forever 

(incl. Golden Games) 10,- 
Distant Suns 5.01 55,- 
Evolution-Humans Ill 39,- 
Fears dt. 29,- 
Fightin Spirit 49,- 
Gamers Delight V2 27,- 
Kang Fu 55,- 
History of World Cup 49,- 
Legends 39,- 
MAG 25,- 
Nemac IV 45,- 
Oh yes More Worms 19,- 
Oldtimer 27,- 
Pinball Prelude 59,- 
Spherical World 25,- 
Trapped 45,- 
Wendetta 45,- 
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Conny 
Fiese 
Schnellversand 


Akira 19,- 
Assassins 2 + 3 ie 39,- 
Battle Chess 22,- 
Bubba n Stix 15,- 
Bubble & Squeak 29,- 
Bump n Burn 10,- 
Cedric 20,- 
Chuck Rock I + 2 22,- 
D-Generation 10,- 
DeepCore 19,- 
Defender of the crown 15,- 
Donk 22,- 
Dragonstone 15,- 
Elite 2 -englisch- 25,- 
Erben der Erde 39,- 
Fightin Spirit 49,- 
Fire & Ice 20,- 
Global Effect 22,- 
Gloom 33,- 


Grandslam Gamer Gold 
(Nick Faldo/Jet Strike/ 
Bump+Burn 20,- 


Guiness Disk of Records 22,- 
Gulp Pi 
Heimdall II/S. Soccer Inter. 35,- 
Humans 1 + 2 15,- 
Humans Ill/Evolution 39,- 
James Pond Il+Ill 15,-/20,- 
John Barnes Football 15,- 
Jungle Strike 9,- 
Kid Chaos 29,- 
Last Ninja Ill 15,- 
Legends 39,- 
Lost Vikings 22,- 
Mean Arenas 15,- 
MICROCOSM 39,- 
Nick Faldo’s Golf 8,- 
Oldtimer CD Tr 
Oskar/Digger 10,- 
Out to lunc 15,- 
PGA European Tour Golf 22,- 
Pinball Illusion 29,- 
Pinball Prelude 59,- 
Premiere 15,- 
Projekt X/Ultim. B. 22,- 
Quick the thunder Rabbit 15,- 
Sens. Soccer Intern. 9,- 
Skeleton Krew 18,- 
Sleepwalker 20,- 
Soccer Kid 20,- 
Star Crusader 39,- 
Striker 20,- 
Super Streetfighter Il turbo 39,- 
Surf Ninja 25,- 
Trolls 22,- 
Wendetta 45,- 
Wild cup soccer 22,- 
Zool 1 22,- 


Conny Figge 
Schnellversand 


Sponheuer Straße 25 
45326 Essen 


Telefon 0201 - 837 9960+61 
Telefax 0201 - 837 9962 


Bestellungen bis 14 Uhr werden am 
gleichen Tag versandt! 


Alle Preise verstehen sich zzgl. 
Versandkosten! 
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zur Erdoberfläche zu ge- 
langen. Da eine Lokomo- 
tive sehr schnell ist, kön- 
nen die Loren hinter ihr 
natürlich mehr Kohle in 
einem Monat abtranspor- 

f tieren, als wenn sie nur 
von Schleppern gezogen 
würden. Jedes Zubehör 
kann auch wieder ver- 
kauft werden; allerdings 
ist der Verkaufspreis im- 
mer niedriger als der An- 
kaufspreis. 


Arbeitsamt 


Drei Aktionicons stehen 

Ihnen hier zur Verfügung: 

‘Marktübersicht’, ‘Einstel- 
ZW len’ und ’Entlassen’. Die 
BR Bedienung entspricht der 
aus den anderen Menüs. 
Bei der ‘Marktübersicht’ 
erfahren Sie, wieviele Ar- 
beiter jeweils auf dem 
Markt vorhanden sind 
und eingestellt werden 
können. Für jeden Arbei- 
ter, den Sie einstellen, 
benötigen Sie eine Ar- 
beitsausstattung, die Sie 
im Großhandel erwerben 
können. In den ersten 2 
Monaten des Spiels sind 
auf dem Arbeitsmarkt je 
Arbeiterart 10 Arbeiter 
vorhanden; im weiteren 
Spielverlauf kann es je- 
doch auch vorkommen, 
VW daß Sie keine Arbeits- 
kräfte aufgrund 
der Arbeits- 
marktsituati- 


on einstellen 
können. 
Wenn Sie Per- 


sonal ent- 


HERR SDFGSD 


Ihr Kapital 


lassen, müssen Sie den je- 
weiligen Arbeitern eine 
Abfindung in Höhe eines 
Monatslohns zahlen; 
wenn Sie kein Geld ha- 
ben, so können Sie also 
auch keine Arbeiter ent- 
lassen. Wenn Sie Arbeiter 
entlassen, so sinkt die 
Moral der restlichen An- 
gestellten, bei Einstellun- 
gen steigt sie (siehe auch 
Zechenaufsicht). 

e Hauer: Diese Arbeiter 
bauen unter Tage die 
Kohle ab; ein Hauer kann 
in einem Monat ein Koh- 
lefeld abbauen. Maximal 
20 Hauer können insge- 
samt beschäftigt werden, 
damit ein Spielzug nicht 
zu lange dauert. 


e Schlepper: Dieser ar- 
beitet nur im Zusammen- 
hang mit Schlitten, Loren, 
Lokomotiven oder Pfer- 
den. Er ist also für den 
Abtransport bzw. das Fül- 
len zuständig. 


° Gesteinshauer: Ein 
Gesteinshauer erschließt 
unter Tage die Gebiete, 
auf denen nur Gestein 
und keine Kohle vor- 
kommt. Dieses Gestein 
wird von ihm wegge- 
sprengt und auf der Hal- 
de als Füllmaterial gela- 
gert. 


beträgt 


im Januar 1988 


58888 Mark. 


® Steiger: Er beaufsich- 
tigt die Arbeiter; für ins- 
gesamt 10 Hauer, Schlep- 
per und Gesteinshauer 
benötigen Sie einen Stei- 
ger. 

® Kokereiarbeiter: 
Wenn Sie eine Kokerei 
besitzen, so können in ei- 
ner Kokerei maximal 10 
Kokereiarbeiter beschäf- 
tigt werden. Jeder Koke- 
reiarbeiter verkokt pro 
Monat 100 t Kohle. So 
hat eine Kokerei eine ma- 
ximale Kapazität von 
1000 Tonnen Kohle pro 
Monat. 


Grubenfeld 
erwerben 


Als erstes müssen Sie sich 
in diesem Spiel ein Gru- 
benfeld kaufen, damit Sie 
überhaupt die Kohle för- 
dern können. Dieses ko- 
stet Sie 50.000 Mark. 
Sie können erst dann ein 
Grubenfeld 
schließen, wenn Sie min- 
destens 50% des gesam- 
ten Kohlevorrats abge- 
baut haben (die Prozent- 
zahlen können aus den 
Angaben der Auswertung 
(geförderte Kohle und 
Kohlevorrat) errechnet 
werden). Der Kohlevorrat 
Ihres Grubenfeldes ist ein 


wieder 


Schätzwert. Meistens 
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liegt dieser Schätzwert 
deutlich unter der tatsäch- 
lichen Kohlemenge, die 
sich auf Ihrem Grubenfeld 
befindet. Klicken Sie ei- 
nen Förderturm an, und 
schon gehört Ihnen ein 
Grubenfeld. Die weißen 
Fördertürme sind freie 
Grubenfelder, die grauen 
sind bereits leergeschürft. 
Alle anderen Farben wer- 
den an die Spieler und 
Computergegner verge- 
ben. 

Die dazugehörigen unter- 
irdischen Karten werden 
in jedem Spiel neu verge- 
ben. Es kann auch vor- 
kommen, daß mehrere 
Grubenfelder die gleiche 
unterirdische Karte ha- 
ben. Wenn Sie ein Gru- 
benfeld schließen, verlie- 
ren Sie auch den darauf 
stehenden Förderturm. 


Haus 


Wenn Sie diesen Menü- 
punkt anklicken, beenden 
Sie Ihren Spielzug. 


Kokerei 


Wenn Sie das Icon ‘Koke- 
reiankauf’ anklicken, kön- 
nen Sie eine Kokerei in 
der Nähe ihrer Zeche 
kaufen. Beim ’Kokerei- 
Verkauf’ verkaufen Sie 
eine Kokerei, die Sie be- 
reits erworben hatten. Um 
eine Kokerei sinnvoll zu 
betreiben, müssen Sie ihr 
jeden Monat eine be- 
stimmte Menge Kohle zu- 
weisen. Dies geschieht, 
indem Sie auf das Verko- 
ken-Icon’ klicken. Wählen 
Sie jetzt bitte die Kohleart 
aus, die Sie verkoken 
möchten; rentabel sind 


hier nur die Gas- und Fett 
kohle, was Sie auch den 
Verkaufspreisen entneh- 
men können. Eine Koke- 
rei hat auch gewisse Be- 
triebskosten, die Ihnen je- 
den Monat automatisch 
von ihrem Kapital abge- 
zogen werden. Beachten 
Sie bitte, daß Sie zum 
Verkoken Kokereiarbeiter 
benötigen. 


Bank 


Da Sie zu Beginn des 
Spieles nur über wenig 
Geld verfügen, benötigen 
Sie einen Kreditgeber, 
der Sie in kritischen Zei- 
ten des Spieles ‘unter- 
stützt’. Dies ist in diesem 
Spiel - wie so oft - die 
Bank. Der Kreditrahmen 
zeigt Ihnen an, wieviel 
Sie maximal von der 
Bank aufnehmen können. 
Im ersten Jahr beläuft er 
sich auf 80.000 Mark; im 
weiteren Spiel wird der 
Kreditrahmen nach Ihrem 
Besitz ausgerechnet. 
Natürlich müssen Sie für 
diesen Kredit auch monat- 
lich Zinsen zahlen, die Ih- 
nen automatisch am Mo- 
natsanfang abgezogen 
werden. Eine Rückzah- 
lung erfolgt so, wie Sie es 
möchten; das heißt, daß 
keine Raten veranschlagt 
werden. Natürlich kön- 
nen Sie bei der Bank 
auch Geld anlegen. Dies 
geschieht in Form von 
Sparbriefen; ein Spar- 
brief stellt immer einen 
Wert von 1.000 Mark 
dar, wobei Sie natürlich 
auch gleich in mehrere 
Briefe investieren können. 
Für diese Geldanlage- 
form erhalten Sie logi- 


gt 


rei 


8 
Anschaffungs 


Verkaufsprei 
Betriebskoste 


scherweise auch Zinsen, 
die Ihnen gutgeschrieben 
werden. Auch die Aus- 
wahl eines Handelspart- 
ners können Sie in der 
Bank treffen. Die Kosten 
werden nach der Lager- 
platzgröße in dem jewei- 
ligen Land berechnet. 
Beim Kohleverkauf muß 
außerdem ein Exportzoll 
gezahlt werden, der beim 
Verkauf automatisch ein- 
behalten wird. Wenn Sie 
einem Handelspartner 
aufkündigen, verlieren 
Sie Ihren gesamten Lager- 
platz in dem jeweiligen 
Land. Man sollte es sich 
also gut überlegen, bevor 
man einem Handelspart- 
ner kündigt. 


Zechenaufsicht 


Bei der Zechenaufsicht 
können Sie sich einen 
Überblick über die Moral 
Ihrer Arbeiter verschaffen. 
Diese geht von ’streikend’ 
über 'rebellisch und wü- 
tend’, ‘unruhig’, "ange- 
nehm’, ‘gut’ bis hin zu 
‘zufrieden’. Je höher die 
Moral Ihrer Arbeiter ist, 
desto mehr von ihnen 
kommen zur Arbeit und 
können unter Tage einge- 
setzt werden. Durch di- 


verse Aktionen können 
Sie die Moral Ihrer Arbei- 
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en 
Arbeıte 


ter steigern (‘Betriebsfest 
organisieren‘, 'Arbeits- 
geräte reparieren (moder- 
nisieren) lassen‘ und ‘Um- 
lage an die Arbeiter aus- 
zahlen’). Allerdings ist 
jede Aktion nur einmal 
pro Monat möglich. 
Wenn Sie z.B. im Laufe 
eines Monats Arbeiter 
einstellen, steigt die Mo- 
ral Ihrer Arbeiter, bei Ent- 
lassungen dagegen sinkt 
sie. Versuchen Sie immer, 
fast 100% Ihrer Arbeiter 
unter Tage zu beschäfti- 
gen. Schaffen Sie dies 
nicht, so faulenzen diese 
und die Moral der übri- 
gen Arbeiter fällt auch 
noch. Auch bei eventuel- 
len Grubenunglücken 
kann die Moral stark ab- 
fallen. Wenn Sie also un- 
ter Tage weniger Arbeiter 
zur Verfügung haben, als 
Sie beschäftigen, so wird 
die Moral wohl nicht die 
Beste sein. Die Moral fällt 
auch, wenn Sie zu wenig 
Steiger zur Aufsicht be- 
schäftigen (siehe Arbeits- 
amt). 


Halde 


Lagerplatz wird in diesem 
Spiel dazu benötigt, um 
die Kohle über der Erde 
zu lagern, damit sie dann 
auch später verkauft wer- 
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den kann. Ebenfalls 
benötigt das Füllmaterial 
Lagerplatz; das Füllmate- 
rial kann im Großhandel 
erworben, oder aber 
auch durch den Gesteins- 
abbau (Erschließen) unter 
Tage gewonnen werden. 
Der Lagerplatz für Füllma- 
terial kann nur im Inland 
erweitert werden. Im Aus- 
land muß Lagerplatz an- 
gekauft werden, damit 
man exportieren kann. 
Der dort vorhandene La- 
gerplatz bestimmt die ma- 
ximale Verkaufsmenge in 
einem Monat. Allerdings 
dauert es genau einen 
Monat, bis der Auslandla- 
gerplatz dort eingerichtet 
wird. Da die Kohle nicht 
gemischt werden darf, 
benötigt jede Kohleart ei- 
nen eigenen lagerplatz. 


Zeche 


Jetzt kommen wir zum ei- 
gentlichen Aktionsmenü 
dieses Spiels. Denn erst 
jetzt wird es wirklich in- 
teressant. Wie Sie im Lau- 
fe des Spieles feststellen 
werden, verbringen Sie 
ca. 80% Ihrer Spielzeit 
unter Tage. Auf dieser 
Karte sehen Sie die unter- 
irdischen Erdschichten 
und die darin vorhande- 
nen Kohleflöze (schwarz). 
Wenn Sie ein Icon 

an der rechten 
Menüleiste 

anklicken, so 
erscheint ein 

Quadrat, wel- 

ches Sie raster- 

artig 


über die Karte bewegen 
können. 

Dies gibt Ihnen die Mög- 
lichkeit, Ihre Aktionen zu 
tätigen. In der obersten 
Reihe finden Sie diverse 
# Icons: Anzahl der Hauer, 
Schlepper und Gesteins- 
hauer, Ausbau Schacht, 
etc., die Ihnen noch zur 
Verfügung stehen. Insge- 
samt gibt es drei Iconlei- 
sten. Jede Aktion benötigt 
gewisse Arbeiter und Ma- 
terialvorräte, die Sie im 
Großhandel (in der Stadt) 
kaufen können. Durch 
das Anklicken des ’Um- 
blättern‘-Icons erhalten 
Sie noch mehr Informatio- 
nen über Ihre Material- 
mengen. Unter Tage er- 
warten Sie auch einige 
Überraschungen, wenn 
Sie Aktionen ausführen 
möchten: so kann z.B. ei- 
nem Gesteinshauer das 
Bohrgestänge abbrechen, 
etc. 


Doch nun zu den ein- 
zelnen Menüs dieser 
ersten Karte: 
+ Förderturm setzen: 
Sie können an der Erd- 
oberfläche Ihren Förder- 
turm positionieren. Beden- 
ken Sie bitte, daß Sie ihn 
nie mehr versetzen kön- 
nen; außerdem kann er 
nicht in die Nähe von 
Gewässern und 
am Karten- 
rand gesetzt 
werden. 


Verkauf-Status 
Preis: 
Menge: 
Lager: 
Preis: 
Menge: 
Lager: 


Preis: 
Menge: 
Lager: 


e Go Up: Hier kommen 
Sie wieder an die Erd- 
oberfläche zur Stadt. 
Wenn Sie auf der Schwie- 
rigkeitsstufe leicht” spie- 
len, können Sie im Monat 
maximal zweimal unter 
Tage, bei den beiden an- 
deren Schwierigkeitsstu- 
fen nur einmal im Monat. 


e Abtäufen: Klicken Sie 
den Punkt auf der Karte 
an, von dem aus Sie ab- 
täufen möchten. Im ersten 
Monat wäre es z.B. der 
Förderturm. Für das Ab- 
täufen benötigen Sie 3 
Gesteinshauer und einen 
‘Ausbau Schacht’. Wenn 
Sie vom Querschlag ab- 
täufen, wird ein Blind- 
schacht eingerichtet. Sie 
müssen also insgesamt 
zweimal abtäufen, um 
den eigentlichen Schacht 
mit Förderkorb zu erhal- 
ten. 


« Erschließen: Vom 
Schacht oder Querschlag 
aus können Sie weitere 
Felder unter Tage er- 
schließen. Hierzu benöti- 
gen Sie pro Feld einen 
Gesteinshauer, eine Ein- 
heit Dynamit und ein 
Bohrgestänge. Wenn Sie 
vom Schacht aus in zwei 
verschiedene Richtungen 


M./t 
t 


Inlandsverkauf 


Preis: 63 
KA Menge: 


8 
Lager: 188 x 


Preis: 
Menge: 
Lager 


las las 
PRmFr |PRUFF 


erschließen können, wer- 
den Sie gefragt, ob Sie 
nach links oder rechts er- 
schließen wollen; anson- 
sten wird automatisch in 
die richtige Richtung er- 
schlossen, ohne daß Sie 
sich entscheiden müssen. 
Durch das Erschließen ei- 
nes Feldes auf dieser 1. 
Karte’ wird kein Füllmate- 
rial gewonnen! 


® Ort eröffnen: Sie 
können in einem Quer- 
schlag oder im oberen 
Blindschachtende ein Ort 
eröffnen, um das dahin- 
terliegende Kohleflöz ab- 
zubauen. Hierfür benöti- 
gen Sie einen Gesteins- 
hauer, eine Einheit Dyna- 
mit, ein Bohrgestänge 
und ein ’Ausbau Stahl’ 
pro Ort. 


Im Schacht kann kein Ort 
eröffnet werden. Wenn 
Sie in diesem Ort später 
einmal 2 Ortseingänge 
haben, wird trotzdem nur 
einer dargestellt, da auf 
der ‘2. Karte’ dieses Ort 
vergrößert dargestellt 
wird. 


° Ort betreten: Nun 
betreten Sie das gewählte 
Ort und eine neue Karte 
mit einer neuen Menülei- 


AMIGA Spiele-Hits Nr. 


ste wird aufgebaut. Sie 
können jetzt die Kohle- 
vorräte Ihres Grubenfel- 
des abbauen (siehe auch: 
Menüs im Ort). 


e Schienen legen: Da- 
mit ein Ort an das Schie- 
nennetz angeschlossen 
wird und Kohle über 
Schienen abtransportiert 
werden kann, muß der 
ganze Weg vom Ortsein- 
gang zur Erdoberfläche 
(bzw. bis zum Schacht) 
mit Schienen ausgelegt 
sein. 


Sollte die Möglichkeit be- 
stehen, daß Ihre Kohle 
über mehrere Schäch- 
te/Nebenschächte geför- 
dert werden kann, so 
wird immer der Schacht 
zur 'etagenweisen’ Förde- 
rung benutzt, der ganz 
links auf der 1.Karte liegt 


e Ort schließen: Wenn 
Sie ein Ort und einen 
Streb ganz abgebaut ha- 
ben, können Sie ihn wie- 
der schließen. Denn in 
diesem Spiel dürfen Sie 
maximal 3 Orte gleich- 
zeitig besitzen. 


° Info-Icon: Mit dem '?- 
Icon’ können Sie Teile der 
Karte abfragen. Sobald 
Sie Kohleflöz 


ein 


anklicken, wird Ihnen die 


Kohleart und die jeweili- 
ge Flözdicke angezeigt, 
ansonsten kommt die Mel- 
dung: ‘Hier ist Gestein’. 


® Ortinfo-Icon: Es gibt 
Ihnen Informationen über 
ein Ort auf der Karte, so- 
fern Sie dieses zuvor 
anklicken. 


Menüs im Ort 

Auf dieser 2.Karte fängt 

L Ihre Arbeit nun erst richtig 

an. Kohlefelder abzubau- 

en, Gesteinsfelder zu er- 

schließen, abgebaute Fel- 

der wieder aufzufüllen 

' und den Abtransport zu 

setzen, gehören nun zu 

Ihren Aufgaben. Sie kön- 

nen jedem Arbeiter nur 

eine Aufgabe in einem 

Monat zuweisen. Erst 

wenn Sie Ihren Zug been- 

det haben, findet eine 

Auswertung Ihrer Aktivitä- 

ten unter Tage statt. 

Grundsätzlich gilt: Es kön- 

nen nur Aktionen von aus- 

54 gebauten Feldern ausge- 
Er führt werden. 


° Holz Ausbau: Sie 
benötigen ein "Ausbau 
Holz’; stützen Sie hiermit 
Ihre abgebauten Felder 
ab, die nicht auf der un- 
tersten oder obersten Ebe- 
ne sind, sondern die Fel- 
der, die sich dazwischen 
befinden. Klicken Sie 
hierbei das auszubauen- 
N de Feld an. 


° Stahl Ausbau: Hier- 
für benötigen Sie ein 
‘Ausbau Stahl’. Ausge- 
baut werden nur die Fel- 
der, die sich auf oberster 
und unterster Ebene der 
2.Karte befinden. Wenn 
Sie hier nur mit Holz aus- 
bauen, kann es zu einem 


Tabelle 1 - Transportkapazitäten 


24 t Kohle/Monat 
48 t Kohle/Monat 
72 t Kohle/Monat 
96 t Kohle/Monat 
Kann ein Feld füllen 


1 Schlitten: 

1 Kohlelore: 
" 1 Pferd+Lore: 
1 Lok+Lore: 

1 Füllore: 


58888 DM 


158 


Grubenunglück kommen. 
Klicken Sie jeweils bitte 
das auszubauende Feld 
an. 


e Abtransport set- 
zen: Um die abgebaute 
Kohle auch nach ‘oben’ 
zu bekommen, müssen 
Sie unter Tage Schlitten, 
Loren, etc. einsetzen, die 
von Schleppern bewegt 
werden. Als erstes er- 
scheint hier eine Karte, 
auf der Sie die Abtrans- 
portart wählen können: 
Schlitten, Kohlelore, 
Pferd, Lokomotive und 
Füllore stehen zur Verfü- 


gung. 


Nach der Auswahl geben 
Sie die zu setzende An- 
zahl ein und positionieren 
Sie dann das erscheinen- 
de Quadrat auf der unter- 
sten oder obersten Ebene. 
Das Feld muß mit Stahl 
ausgebaut sein! Wenn 
Sie nicht mit Schlitten ar- 
beiten, muß die ganze 
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Max.: 
Max.: 
Max.: 
Max.: 
.. 10 Fülloren/Feld 


Ankaufen 


374 
8 


315 ymuren 
8 


Li 
M: 
P: 
M: 
pP: 
M: 
PB% 
M: 


oberste, bzw. unterste 
Ebene mit Schienen aus- 
gelegt sein. Auf der 
1.Karte muß ein ver- 
schienter Weg vom Ort 
zur Erdoberfläche existie- 
ren. Hierbei wird die 
Kohle Ebene für Ebene 
nach oben gebracht. Soll- 
ten Sie über mehrere 
Schächte bzw. Neben- 
schächte auf einer Ebene 
verfügen, so wird immer 
der Schacht benutzt, der 
sich ganz links auf der 1. 
Karte befindet. 


Hier nun eine Tabelle 
für die Transportka- 
pazitäten (s. Tab.1): 
Zu jedem Abtransportmit- 
tel gehört je ein Schlep- 
per (z.B. ein Schlitten 
benötigt einen Schlepper, 
ein Pferd mit fünf Loren 
auch nur einen Schlep- 
per)! 

Ein Pferd oder eine Loko- 
motive mit Loren benöti- 
gen 2 Felder. Hierfür muß 
das rechte Feld neben 


10 Schlitten/Feld 

10 Kohleloren/Feld 

1 Pferd+5 Loren/Feld 
] Lok+1OLoren/Feld 


dem gewählten auch aus- 
gebaut und mit Schienen 
versehen sein. 


° Erschließen: Klicken 
Sie wie gehabt das Feld 
an, von dem aus Sie er- 
schließen möchten. Ge- 
ben Sie anschließend die 
Richtung an [links oder 
rechts); wenn nur eine 
Richtungsmöglichkeit be- 
steht, wird ohne Rich- 
tungsabfrage erschlossen. 
Das nun entstandene 
Leerfeld kann ausgebaut 
werden. Für diese Aktion 
werden ein Gesteinshau- 
er, eine Einheit Dynamit 
und ein Bohrgestänge pro 
Feld benötigt. Das so ge- 
wonnene Füllmaterial 
wird automatisch nach 
oben abtransportiert. 
Falls Sie einmal ein Feld 
falsch gefüllt haben, kön- 
nen Sie es auch wieder 
erschließen. 


° 2. Ort eröffnen: 
Nach einer gewissen Zeit 
benötigen Sie ein 2.Ort, 
und zwar auf der ober- 
sten Ebene. Durch dieses 
Ort wird Füllmaterial her- 
eingebracht und abge- 
baute Kohle von der 
obersten Ebene abtrans- 
portiert. Klicken Sie das 
Feld an, auf dem das 
zweite Ort eröffnet wer- 
den soll.Dieses 
Feld muß mit 
Stahl ausge- AM 
baut sein! Be- y 7 
denken Sie bit-@ 
te, daß Sie 
vom Ort aus > 
nur er- 


11 


12 


Black Gold 


schließen und nicht ab- 
bauen können. Aus die- 
sem Grunde muß minde- 
stens ein ausgebautes 
Feld neben dem gewähl- 
ten Feld existieren. Sie 


f brauchen einen Gesteins- 


hauer, eine Einheit Dyna- 
mit und ein Bohrgestän- 
ge. Auf der 1.Karte wird 
trotzdem nur ein Ortsein- 
gang dargestellt! 


e Füllen: Maximal 30 
Felder dürfen zwischen 
der obersten und der un- 
tersten Ebene ausgebaut 
sein. Danach müssen eini- 
ge dieser Felder wieder 
gefüllt werden, damit 
nicht ein Zusammenbruch 
erfolgt. Hierfür müssen 
Sie erst über den Abtrans- 
port die Fülloren setzen 
(Icon ganz rechts unter 
“Abtransport‘). Je mehr 
Fülloren Sie setzen, desto 
mehr Felder können ge- 
füllt werden. Denn eine 
Füllore kann nur ein aus- 
gebautes Feld mit je einer 
Einheit Füllmaterial füllen. 


Diese Fülloren müssen auf 
der obersten Ebene ge- 
setzt werden. Das ganze 
obere Ort muß mit Schie- 
nen ausgelegt sein und 
das Ort muß an das 
Schienennetz der 1. Kar- 
te angeschlossen sein. 
a Sie können nur 

En die Felder fül- 


len, auf die 


Füllmaterial 
nach unten 


© Ihr Kapital 
Ihr Kreditrahmen 

E Ihre Kredithöhe 

E Kreditzinssatz 
Sparbriefe 
Sparbrtiefzinssatz 
Exportzoll 
Kosten für Belgien 

2 Kos n für Holland 


Prem 


kippen können. (Es muß 
sich hierfür auf der glei- 
chen Höhe, wo sich das 
zu füllende Feld befindet, 
in der obersten Ebene ein 
ausgebautes Feld inklusiv 
Schiene befinden! 


Die Fülloren können je- 
doch auch woanders in 
der obersten Ebene ste- 
hen.) Wenn Sie jetzt ‘Fül- 
len’ anklicken, so können 
Sie das Feld anklicken, 
das gefüllt werden soll. 


e Schienen legen: Auf 
oberster und unterster 
Ebene müssen Schienen 
verlegt worden sein, be- 
vor mit Loren gearbeitet 
wird. Auf der zweiten 
Karte muß beim Einsatz 
von Fülloren die ganze 
obere (ausgebaute) Ebe- 
ne mit Schienen verlegt 
werden; ansonsten ist 
kein Füllen möglich. 


Aber auch die unterste 
Ebene benötigt Schienen, 
wenn Sie die Loren zum 
Abtransport einsetzen 
möchten. Kontrollieren 
Sie immer vor Beendi- 
gung Ihres Zuges, ob Ihre 
Orte alle mit Schienen 
ausgebaut sind, damit Sie 
sich nicht wundern, wes- 
halb keine Kohle geför- 
dert wurde. Klicken Sie 


das Feld an, in dem 
Schienen verlegt werden 
sollen. 


e Abbauen: Zuerst ein- 
mal grundlegende wis- 
senswerte Daten für Sie: 
Die Kohle, die auf der 
obersten Ebene abgebaut 
wird, muß auch extra ab- 
transportiert werden. Der 
Abtransport ist also extra 
zu setzen. 


Damit diese Kohle auch 
gefördert werden kann, 
muß ein 2.Ort auf der 
obersten Ebene existie- 
ren. Die Kohle der ande- 
fällt 
grundsätzlich immer in 
die unterste Ebene. Hal- 
ten Sie aber bitte der ab- 
gebauten Kohle den Weg 
nach unten frei, d.h. es 
darf sich auf dem Weg 
nach unten kein Kohle-, 
Gesteins- oder Füllmateri- 
alfeld am Ende Ihres Zu- 
ges befinden. 


ren Ebenen 


Sonst wird diese abge- 
baute Kohle hinterher 


nicht abtransportiert und 
Sie bekommen sie nicht 
nach ‘oben’. Da Sie aber 
grundsätzlich in einem 
Ort von unten nach oben 
die Kohle abbauen, dürf- 
te es hier keine großen 
Schwierigkeiten geben. 


Der Abtransport für die 
heruntergefallene Kohle 
muß auf der untersten 
Ebene gesetzt werden. 


Für das ‘Abbauen’ benöti- 
gen Sie einen Hauer je 
Feld. Klicken Sie auch 
hier das Feld an, von 
dem aus Sie abbauen 
möchten und geben Sie 
dann gegebenenfalls die 
Richtung an. Vom Ort- 
Feld aus kann nicht abge- 
baut werden. Das Kohle- 
feld wird dann zu einem 
Leerfeld, das Sie dann 
nur noch dementspre- 
chend ausbauen müssen. 
Wenn auf einem Feld be- 
reits ein Transportmittel 
eingesetzt ist, kann von 
diesem Feld aus nicht 
mehr erschlossen oder 
abgebaut werden. 


Nun noch eine Tabel- 
le , damit Sie wissen, 
wieviel Tonnen Kohle 
ein Hauer pro Monat 
abbauen kann (s. 
Tab. 2) 


e Zurück: Hier kommen 
Sie wieder auf die erste 
Karte. 


Tabelle 2 


3 Fuß: 
5 Fuß: 
8 Fuß: 


Flözdicke 
Flözdicke 
Flözdicke 
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24 t Kohle/Monat 
40 t Kohle/Monat 
64 t Kohle/Monat 


e ?-Icon: Informations- 
ausgabe über die Akti- 
vitäten in diesem Ort. Um 
die Übersicht zu behal- 
ten, werden drei Karten 
nacheinander ausgege- 
ben: 


1. Info-Karte: 
Informationen über das 
obere /untere Ort+Streb 


2. Info-Karte: 
Informationen über das 
obere Ort 


3. Info-Karte: 
Informationen über das 
untere Ort+Streb 


Die 2. Informationskarte 
wird nur dann angezeigt, 
wenn Sie ein 2.Ort besit- 
zen. Bedenken Sie bitte, 
daß Abtransport und ab- 
gebaute Kohle immer in 
einem gesunden Verhält- 
nis stehen sollten; so 
benötigen Sie z.B. bei ei- 
ner Flözdicke von fünf 
Fuß und einer Anzahl von 
drei Hauern (120 t Kohle 
/ Monat) entweder fünf 
Schlitten und fünf Schlep- 
per (120 t / Monat], 
oder drei Kohleloren und 
drei Schlepper (144 t / 
Monat) oder aber ein 
Pferd mit einem Schlep- 
per, das zwei Kohleloren 
zieht (144 t / Monat). 


Zufallsereignisse 


Manchmal kommt Fortuna 
mit Glück oder aber auch 
mal mit Pech. 
großen Tombolagewinn 
bis hin zum Ortzusam- 
menbruch ist hier wirklich 
alles möglich. 


Vom 


Personal 


Lohn: 84 DM 
Anz.: 


Lohn: 
Anz. 


Lohn: 
Anz.: 


Die Icons 


e Save: Klicken Sie die 
Icons 1 bis 7 an, um den 
aktuellen Spielstand auf 
Diskette unter der jeweili- 
gen Nummer zu sichern. 


e Load: Ein Spielstand 
kann wieder geladen 
werden (durch Eingabe 
der Nummer, unter der 
gespeichert wurde). 


« Spielstand: Es er- 
scheint eine Rangliste der 
Spieler. Je nachdem, was 
Ihr Spielziel ist, werden 
die entsprechenden Da- 
ten ausgewertet und aus- 
gegeben. ( Sollte es der 
Fall sein, daß bei Ihrem 
Spielziel das Geld eine 
Rolle spielt, so werden je- 
weils noch die Kredite bei 
der Berechnung mit ein- 
bezogen, allerdings nicht 
die Sparbriefel). 


Als nächstes erhalten Sie 
eine Statistik über Ihre 
monatlichen Fördermen- 
gen in den letzten 12 Mo- 
naten. 


e Optionen: Sie kön- 
nen das Spiel beenden, 
den aktuellen Spieler aus- 
steigen lassen und Gra- 
fik, Sound und Animatio- 
nen an- und ausschalten. 
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einstellen 


2 


Lohn: 
Anz.: 


Lohn: 
Anz.: 


e Sabotage: Wenn Sie 
zu mehreren spielen, kön- 
nen Sie hier Ihrem Geg- 
ner mal so richtig Dyna- 
mit unter seine vier Buch- 
staben legen. 


Heuern Sie einen Agen- 
ten an, der Ihrem Gegner 
den Zechenturm sprengt, 
die Moral seiner Arbeiter 
beeinflußt oder diverses 
Zubehör vom Zechen- 
gelände entwendet. Je 
mehr Geld Sie ihm bie- 
ten, desto größer ist auch 
die Erfolgschance, es sei 
denn, Ihr Gegner hat sehr 
viele Nachtwächter ein- 
gestellt. 


Der minimale Einsatz be- 
trägt hier 30000 Mark. 
In einem Monat darf nur 
eine Sabotageaktion ge- 
startet werden. Nur zu 
den Nachtwächtern hat 
man auf Wunsch einen 
mehrmaligen Zugriff. Der 
Computer kann allerdings 
nicht sabotiert werden. Im 
Gegenzug hierzu können 
Sie allerdings auch nicht 
vom Computer sabotiert 
werden. 


Außerdem ist nur Sabota- 
ge möglich, wenn mehre- 
re menschliche Mitspieler 
dabei sind. Eine andere 
Möglichkeit besteht darin, 


Black Gold 


beim Gegner in den un- 
terirdischen Orten Dyna- A 
mit zu legen und so ein 
Grubenunglück zu verur- 
sachen. Kaufen Sie sich 
hierzu erst einmal Dyna- 
mit (maximal 20 Stangen 
Dynamit können erwor- 
ben werden). Dann geht 
es auch schon abwärts 
und Sie können sich ein 
Ort aussuchen. Die Bedie- 
nung ist die gleiche, wie 
sonst auch unter Tage. 
Wenn Sie nun das Ort 
betreten haben, so kön- 
nen Sie Dynamit auf den 
ausgebauten Feldern le- 
gen. Wenn es erfolgreich 
zündet, entsteht ein Leer- 
feld, das in der nächsten 
Runde wahrscheinlich zu- 
sammenbricht. Nur so 
kann die Strategie des 
Gegners am sinnvollsten 
durchkreuzt wer-den. Um 
sich selbst zu schützen, 
können Sie Nachtwächter 
einstellen. Dies geschieht 
genauso wie auf dem Ar- 
beitsamt. Maximal dürfen 
Sie allerdings 25 Nacht- 
wächter haben. Sabota- 
ge ist in den ersten fünf 
Monaten des ersten Spiel- 
jahres grundsätzlich nicht 
möglich. Wenn Sie Ihren 
Gegner aussuchen, 
klicken Sie bitte auf der 
Karte den entsprechen- 
den Förderturm an. 


e Weiter: Der 
nächste Spieler 
ist am Zuge. 


US) 


® 
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Bankrott 


Sollten Sie einmal mehr 


BE Schulden haben, als es 


14 


Ihr Kreditrahmen zuläßt, 
so wird bei Ihnen gepfän- 
det. Ihre gelagerte Kohle 


# und ihre vorhandenen 
' Materialien fallen der 


Pfändung zum Opfer. 
Wenn Ihre Chancen ganz 
schlecht stehen, wird Ihr 
Kredit getilgt und Sie müs- 
sen noch einmal von vor- 
ne anfangen. 


Auswertung 


* Ab Februar 1900 bekom- 


men Sie, bevor Sie in die 


5 Stadt gelangen, einen ak- 


tuellen Informationsbe- 
richt über Ihre Zeche. In 
ihm steht unter anderem 
die Fördermenge des letz- 
ten Monats, die gesamte 
Fördermenge bisher und 
der gesamte unterirdische 
Kohlevorrat Ihres Gruben- 
feldes (Schätzung). Sollte 
Kohle z.B. mangels Schie- 
nen nicht gefördert wer- 
den können, so verfällt 
sie. Sie kann nicht 
nachträglich noch geför- 
dert werden. Eventuell ha- 
ben Sie auch manchmal 
kranke Arbeiter; sie kön- 
nen dann im laufenden 
Monat nicht eingesetzt 
werden. 


Grubenunglück 
Wenn Sie unterirdisch 
falsch oder gar nicht aus- 
gebaut haben, so verursa- 
chen Sie ein Grubenun- 
glück. 


Hierbei können Hauer 
und Schlepper verletzt 
werden, die dann im fol- 
genden Monat nicht ein- 
satzfähig sind. Natürlich 
können auch Schlitten, Lo- 
ren, etc. unter Tage ver- 
schüttet werden, die nach 
ihrer Bergung nur noch 
auf den Müll geworfen 
werden können. 

Je nachdem, wie stark 
das Grubenunglück war, 
sinkt zusätzlich auch noch 
die Moral Ihrer Arbeiter. 
Spätestens jetzt bekom- 
men Sie die Quittung für 
Ihre falsche Strategie un- 
ter Tage. Auch die Ereig- 
nisse, die eventuelle Zu- 
sammenbrüche ankündi- 
gen, werden hier ausge- 
wertet. Wenn es zu ei- 
nem Zusammenbruch 


kommt, werden die be- 
troffenen Felder durch 
Gestein ‘gefüllt’, die man 
dann nur noch wegspren- 
gen kann. Im Extremfall 
ist es sogar angebracht, 
das verschüttete Ort zu 
schließen. 


Stichwort- 
verzeichnis 


Abtäufen 

Wenn sie senkrecht in die 
Erde ‘graben’ und so ei- 
nen Schacht ausheben. 


Blindschacht 

Hierbei handelt es sich 
um einen Schacht, der 
nicht bis zur Erdober- 
fläche reicht. (Hier im 
Spiel: Das obere Schach- 
tende, das in einem 
Querschlag endet.) 


Erschließen 

Erschlossen werden alle 
Felder unter Tage, die 
nicht aus Kohle, sondern 
Gestein bestehen. Diese 


Arbeit verrichtet der Ge- 
steinshauer. 


Gesteinshauer 
Erschließt Gesteinsfelder 
unter Tage durch Spren- 


gung. 


Hauer 

Baut unter Tage in einem 
Monat ein Kohlefeld ab. 
Flözdicke 3 Fuß: 24t Koh- 
le/Feld/Monat 

Flözdicke 5 Fuß: A4Ot koh- 
le/Feld/Monat 

Flözdicke 8 Fuß: 64t Koh- 
le/Feld/Monat 


Kohlearten 

In diesem Spiel gibt es 
vier verschiedene 
Kohlearten. hier nun die 
Rangliste nach Ihrem 
Brennwert: 

1. Magerkohle 

2. Fettkohle 

3. Eßkohle 

4. Gaskohle (niedrigster 
Brennwert) 


Kohleförderung 

Von jedem Ort aus wird 
die Kohle etagenweise 
nach oben gefördert. 
Wenn mit Loren gearbei- 
tet wird, so muß der Weg 
an die Erdoberfläche 
(Förderkorb) verschient 
sein. Sollten Sie über 
mehrere Schächte/Ne- 
benschächte auf einer 
Ebene verfügen, so wird 
immer der Schacht be- 


Transportkapazitäten 


1 Schlitten + 1 Schlepper 24t Kohle/Monat 
1 Kohlelore + 1 Schlepper 48t Kohle/Monat 
1 Kohlelore + 1 Pferd + I Schlepper 72t Kohle/Monat 
1 Kohlelore + ] Lokomotive + ] Schlepper 96t Kohle/Monat 


1 Füllore 


+ 1 Schlepper 
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Füllt 1 Feld im Streb/Monat 


Biker - 


Amiga * PC * Elektronik-Zubehör * Versand * Ladenlokal 


56203 Höhr-Grenzhausen. Rheinstraße 72 


Neu-und Gebraucht-(g)Geräte: 
Amigas 


Amiga 500, Kick 1.2, Zubehör g.......... 179,- 
Amiga 500, Kick 1.2, 1MB, Zubehör.g.218,- 
Amiga 500, Kick 1.3, Zubehör g........ 198,- 
Amiga 500, Kick 1.3, IMB Chip g.......238,- 
Amiga 500, Kick 2.0, 2,5MB 8............ 359,- 
Amiga 500plus, Kick 2.0, 1MB Chip.g.299,- 
Amiga 500plus, Kick 2.0, 2MB Chip.g.379,- 
Amiga 600 m. 1MB Chip, TV-Mod g.298,- 
Amiga 600 mit 2MB Chip, TV-Mod..g.379,- 
Amiga 600 HD, 1MB / 30MB g........... 399,- 
Amiga 1200, 2MB Chip, TV-Mod. g....449,- 
Amiga 1200 Magic,neu, Progr.-Pak..579,- 
Amiga 1200 Magic HD, neu, Pr.+Scala748,- 
Amiga 1200 Magic HD170, 6MB, neu.888,- 
A1200 HD170 Turbo, 50MHz, 10MB..999,- 
Neu! Amiga 1300 Invinitiv-Tower ...799,- 
A1300 T, 50MHz,10MB, 1,7GB, CD.1699,- 
Amiga 2000, 1MB Chip-Mem, 2.0, g...398,- 


Amts 000 ee: ab 998,- 
AmiEaA000 Ehreneereueeeseeenereesennee ab 1498,- 
ED/32 mit 5 Spiele-CD’s @.................. 248,- 


CDTV (nur wenige verfügbar) g......ab 298,- 


Speicher 


Speichererweiterung auf IMB A500......38,- 
Speichererweiterung a. 2,3MB A500g.119,- 
Speichererweiter. auf 2,5MB A500...139,- 
Speicher 4MB extern A500 8............... 239,- 
Speichererw.auf 2MB Chip A500+/600..79,- 
Speicher 2MB für Amiga 2000 g.......... 129,- 
Speicher 4MB für Amiga 2000 g.......... 178,- 
2MB Zipp-Ram (für Alfa-Contr.)......... 119,- 


Festplatten 


Festplatte 42 MB m. Contr. A500 g......248,- 
Festplatte 85 MB m. Contr. A500 g......298,- 
Festplatte 170MB m. Contr. A500.....348,- 
Festplatte 420MB m. Contr. A500........ 398,- 
Festplatte 1,3GB m. Contr. A500.........498,- 
Festplatte 2,1 GB m. Contr. A500........ 598,- 
Festplatten für A2000... = Preise minus 50,- 
Neu! AT-Contr. HD+CD für A2000..119,- 
Festplatte 20 MB für A600/1200 g......... 99,- 
Festplatte 30 MB für A600/1200 g.......109,- 
Festplatte 40 MB für A600/1200 g.......119,- 
Festplatte 175MB für A600/1200......... 179,- 
Festplatte 260MB für A600/1200......... 199,- 
Festplatte 2,0GB, Einbausatz A1200....398,- 
Alle Festplatten werden mit komplettem 

Einbaumaterial und eingerichtet geliefert 


hsemib 


Tauschaktion 


Nur noch wenige Tage. Letzte Gelegenheit ! 

BeiKauf eines neuen Amiga oderPC 

übernehmen wir Ihre komplette,alte 
Amiga-Anlage bis zu DM 1.000,- 


Marken-PC’s 


im MidiTower. Alle mit 16MB Ram, 2 MB 

Grafikkarte, 2GB Festplatte, 20x CD-ROM. 

16bit-Soundkarte, 30W.-Aktivboxen, Maus, 
Windows 95-Tastatur und MousePad 


INoyialBl66:: IB Meer 1299,- 
Novia P166 MMX, K6...................... 1599,- 
Novia P166 MMX, Intel.................... 1699,- 


Novia P200 MMX, K6.................- 
Fujitsu P200 MMX, K6 


PC-Zubehör(Aufpreis) 


Windows 95 (mit neuem PC)............... 189,- 
082 Warp IBM-Betriebssystem............. 39,- 
Lotus Smart Suite (mit neuem PC)......... 89,- 
TV-Karte (PC an Fernseher) Aufpr. .39,- 
Boxen 10W, Einbau in 5,25”-Schacht....29,- 
BoxenB0Wallyaktiive nenn: 39,- 
Lautspr.-Boxen 240Watt, 3D Trust........ 79,- 
Umschalter Amiga/PC (Monit. ‚Tastat.).39,- 
Zip-Laufwerk intern 100 MB 
SVGA-Monitor 14” 


Büro-Drucker Tintenstrahl, Xerox........ 299,- 
Color-Drucker, Tintenstrahl............. ab 269,- 


Alle PC’s können auch nach Ihren 
Wünschen konfiguriert werden. 


Drucker 


Matrix-Drucker 9Nadel / color.g...99,-/148,- 
Matrix-Drucker 24Nadel / color..148,-/198,- 
Tintenstrahl-Drucker / color g.....149,-/199,- 
Tintenstrahl-Drucker color .............. ab 269,- 
HEP=Deskjet400/E0lor...eeeeereseceeneee 369,- 


Laufwerke 


Laufwerk intern, Amiga 500./2000 g......59,- 
Laufwerk intern Amiga 600/1200........... 59,- 


Laufwerk extern, alle Amigas g......... .... 69,- 
Laufwerk 5,25” extern A500 8............... 59,- 
HD-Paufwerkintemm... ee 129,- 
EID-Laufwerkiextem........ 159,- 


Tel.: 02624-7844 


Fax: 02624-2873 


Unser Ladenlokal ist geöffnet von 9.30 bis 18.30 * 11/97 


Umbau A500<A1200 


Neu! Umbau Ihres Amiga 500 oder 600 zum 
Amiga 1200. Incl. 2MB Chip-Ram, AGA, 
Gehäuse, Tastatur, Board, 68020, 14MHz, 
Kickstart und Workbench 3.1. Vorhandene 
Festplatte u. CD-ROM werden mit eingebaut 
Komplettpreis incl, Umban................ 399,- 


CD-ROM 


A 570 CD-ROM für Amiga 500 g........ 198,- 


CD für Alfa-Controller A 500............... 198,- 
CD SCSI intern Amiga 2000 8............. 148,- 
CD 8x,int.Anschl. A600/1200, IDEfix..229,- 
CD 8x,ext. Telmex, A600/1200............. 289,- 
CD 20x, ext. Telmex A600/1200.......... 359,- 
® 
Monitore 


1081 oder baugl. für alle Amigas g.......195,- 
1084 oder baugl. für alle Amigas g.......229,- 
10848 oder baugl. für alle Amigas g.....248,- 
NEC Multisync 14” 8... 298,- 
1438 S oder MicroVitec 8................. 398,- 


Turbokarten 


68020i A500 1MB /4MB........... 189,-/229,- 
68030 A1200, 283MHz/42MHz....159,-/199,- 
Turbo 1230 IV, 50MHz, Blizzard......... 228,- 
2620/2630 A2000 mit 2/4MB g...248,-/348,- 


Zubehör - Ersatzteile 
Netzteil A500/600/1200......79,- 8. ..... 59,- 


Netzteil A2 0001 109,- 
Tastatur A500/A600/A1200 8................ 69,- 
TastatunA2 000,0 98,- 
Gehäuse A500/600/1200/2000 8............ 29,- 


Kickstartumschaltplatine alle Amig. .15,- 
Kickstart-ROM 1.2/1.3/2.0......19,-/29,-/39,- 
Kickstart-ROM 3.1 1200/500......... 69,-/49,- 


TV-Modulator für Amiga 500............. 65,- 
Amiga-Maus 300 / 400 dpi.......... 25,-/29,- 
DD-Disketten Sony 10 Stck. ................... 7,- 


Motherboard A 500, kompl. bestückt...139,- 
Motherboard A2000, kompl. bestückt..248,- 
Motherboard A1200, neu.................... 299,- 
Austauschgerät Amiga 500 g............. 150,- 
Tower Invin.A1200,Netzteil, Tastatur. 359,- 


Spiele und Programme 


Wir führen alle neuen Amiga-Spiele und 
Programme. Auch viele Klassiker und 
Oldies. Bitte nachfragen, da keine Listen 
PC-Spiele neu und gebr. zu Tiefstpreisen! 


Wir versenden mit der Post per Nachnahme. Die kompletten Versandkosten betragen DM 15,-. Irrtümer, Preisänderungen und Zwischenverkauf vorbehalten. Garantie laut 
den Garantiebedingungen des Herstellers. Bei Gebrauchtgeräten gilt eine Übernahmegarantie. Vorhandene Waren werden am Tag der Bestellung verschickt, Vorbestellungen 
innerhalb 6 Wochen. Rückgabe von Elektronikteilen und Software nicht möglich. Versand auch nach Österreich. Es gelten unsere Geschäftsbedingungen in neuester Fassung. 


>> Black Gold 


nutzt, der sich ganz links 
auf der 1. Karte befindet. 


Koks 
Meistens wird Gas- oder 
Eßkohle verkokt, um den 
# Verkaufswert zu erhöhen. 
Kokereiarbeiter 
Ein Kokereiarbeiter ver- 
kokt 100t Kohle/Monat. 
Maximal zehn Arbeiter 
können in einer Kokerei 
beschäftigt werden. 
Ort 
1. Bezeichnung für einen 
Zugang zum Kohleflöz 
('1.Karte)'. 
2. Anreihung von ausge- 
bauten Feldern auf der 
5 obersten und untersten 
WW Ebene der '2.Karte‘. Die- 
BE se beiden ebenen werden 
mit Stahl ausgebaut! 
Querschlag 
Horizontal verlaufender 
Gang unter Tage. 
Schacht 
Verbindung von Quer- 
schlägen zur Erdober- 
fläche. 
Schlagwetter 


Gasexplosion unter Tage. 


Schlepper 

Arbeiter, der den Ab- 
transport und das Füllen 
von abgebauten Feldern 
im Streb leistet. 

Steiger 

Beaufsichtigt Hauer, Ge- 


steinshauer und Schlep- 
per. (Ein Steiger wird für 
mn je 10 Arbeiter 
(2) benötigt.) 
Streb 
Ausgebaute 
Felder zwi- 


1 


‘schen zwei 


Orten. 


16 


(2.Karte) Diese Felder 
werden mit Holz ausge- 
baut. Max. 30 abgebau- 
te Felder sind erlaubt, da- 
nach muß gefüllt werden. 


Diese Bergbausimulation 
können Sie sowohl über 
Maus als auch über Tasta- 
tur gleichzeitig spielen. 
Da das ganze Spiel über 
Icons gesteuert wird, 
klicken Sie bitte, wenn 
Sie eine Maus haben, mit 
dieser auf das entspre- 
chende Icon. Ansonsten 
können Sie mit den Pfeil- 
tasten zwischen den 
Menüs wechseln. Das 
Menü, in dem Sie sich ge- 
rade befinden, wird mit 
einem Rahmen gekenn- 
zeichnet (bei Tastatur- 
steuerung); wenn Sie die 
Entertaste drücken, akti- 
vieren Sie dieses. Sowohl 
durch die EXIT-Icons als 
auch durch die ESCAPE- 
Taste können Sie die 
Menüs verlassen. In den 
Ankauf- Verkaufmenüs 
existieren noch zwei Zu- 


satztasten. Mit der Leerta- 
ste können Sie hier einen 
Widerruf Ihrer Eingaben 
auslösen. Wenn Sie z.B. 
100 Arbeitsgeräte im 
Großhandel gekauft ha- 
ben, aber nur 10 kaufen 
wollten, drücken Sie ein- 
fach die Leertaste und der 
Computer macht Ihre Ein- 
gabe rückgängig. Dies 
geht allerdings nur, wenn 
Sie sich noch in diesem 
Menü befinden. Eine wei- 
tere Taste ist die Backspa- 
ce-Taste. Wenn Sie diese 
in einem Ankauf- oder 
Verkaufmenü drücken, so 
hat dies den gleichen Ef- 
fekt, als wenn Sie das 
Maximum-Icon betätigen. 
(Sie müssen hierbei natür- 
lich nicht auf dem Maxi- 
mum-Icon stehen!) Bei der 
Spielzielabfrage können 
Sie den Maximalwert set- 
zen, wenn Sie entweder 
mit der rechten Maustaste 
auf das ‘+ Icon’ klicken, 
oder wenn Sie mit dem 
Rahmen auf dem Icon 
sind und dann die BACK- 
SPACE-Taste drücken, und 


den Minimalwert, wenn 
Sie mit der rechten Mau- 
staste oder der Backspa- 
ce-laste auf das ’- Icon’ 
klicken. 

In der Stadt haben wir ei- 
nige ‘Hotkeys’ eingebaut, 
durch die Sie direkt in die 
Menüs gelangen können 
(Sie können die Menüs 
aber auch über die Pfeil- 
tasten erreichen) : 
F1-Taste: 

‘Verkauf’- Menü 
F2-Taste: 

‘Grosshandel’- Menü 
F3-Taste: 

‘Arbeitsamt‘- Menü 
F4-Taste: 

‘Haus’- Menü 

F5-Taste: 

‘Grubenfeld’- Menü 
F6-Taste: 

'Kokerei’- Menü 
F7-Taste: 

‘'Bank’- Menü 

F8-Taste: 
'Zechenaufsicht’- Menü 
F9-Taste: 

‘Halde’- Menü 
F10-Taste: 

'Zeche’- Menü 

Auch für ‘Unter Tage’ sind 
die Menüleisten zusätz- 
lich durch die F-Tasten er- 
reichbar: 

1. Karte: 

F1-Taste: 

‘Förderturm setzen’ 
F2-Taste: 

"Übersichtsl. umblättern’ 
F3-Taste: 'Abtäufen’ 
F4-Taste: ‘Erschließen’ 
F5-Taste: Ort eröffnen’ 
F6-Taste: ‘Ort betreten’ 
F7-Taste: 

‘Schienen legen’ 
F8-Taste: 

‘Ort schließen’ 

F9-Taste: 
‘Ort-Information’ 
F10-Taste: 
‘Informationen’ 


AMIGA Spiele-Hits Nr 


Black Gold > 


Escape: 
"zur Erdoberfläche’ 


En 2.Karte: 

a F1-Taste: ‘Holz-Ausbau’ 
F2-Taste: 'Stahl-Ausbau’ 
F3-Taste: 

‘Transport setzen’ 
F4-Taste: ‘Erschließen’ 
F5-Taste: 
'2.Ort eröffnen’ 
F6-Taste: ‘Füllen’ 
F7-Taste: 
‘Schienen legen’ 
De F8-Taste: 'Abbauen’ 
F9-Taste: ‘Umblättern’ 
F10-Taste: 
‘Information über Ort’ 
Escape: 
‘Zurück zur 1.Karte’ 


Da die meisten unterirdi- 
schen Menüs eine Dauer- 


ROM 1.3 

ROM 2.05 

ROM 3.0 UmPi. 

ROM 3.1 

ROM 3.1 A1200/4000 
CoCPU 8832-20 


19,- 
29,- 
30,- 
59,- 
79,- 
20,- 


Turbokarten 

e-matrix 530-50-AT 399,- 
e-matrix 530-50-AT/SCSI 439,- 
Blizzard 1230 IV 229,- 
Blizzard 1240 469,- 
Blizzard 1260 799,- 
Blizzard SCSI-Kit 149,- 
Cyberstorm 060 979,- 
Cyberstorm 040 ERC 589,- 
CyberstormPPC 150 1229,- 
CyberstormPPC 200 1729,- 


Grafikkarten 
Cybervision 64-3D 
CV-64-3D Scandoubler 
Picasso IV 4AMB 


359,- 
149,- 
699,- 


4MB PS/2 
8MB PS/2 
16 MB PS/2 
32 MB PS/2 
64 MB PS/2 
128 MB PS/2 


39,- 

59,- 

95,- 
199,- 
call 
call 


funktion haben, kommen 


Sie mit Hilfe der Escape- 


Taste oder der rechten 
Maustaste aus dem jewei- 
ligen Menü wieder her- 
aus. (Dies bedeutet: Sie 
verlassen z.B. nicht auto- 
matisch das Abbau- 
Menü, wenn Sie ein Feld 
abgebaut haben, sondern 
Sie können weitere Felder 
abbauen, ohne auf die 
Menüleiste zu klicken.) 

Mit der Escape-Taste / 
rechten Maustaste können 
Sie das Untermenü wie- 
der verlassen.) Wenn Sie 
unter Tage den Abtrans- 
port setzen, können Sie 
bei der Mengeneingabe 
mit der Backspace-Taste / 
rechten Maustaste das 
Maximum setzen. (z.B.: 


fon: 0441-82257 fax 885408 


Sie wählen ‘Abtransport’ 
setzen und danach die 
Transportart ‘Schlitten. 
Bewegen Sie nun, wenn 
Sie eine Maus haben, 
den Mauscursor auf das 
'+' oder ‘-" Icon und 
betätigen Sie die rechte 
Maustaste. Sie setzen nun 
das Maximum, bzw. lö- 
schen Ihre Eingabe. Bei 
Tastatursteuerung bewe- 
gen Sie das Quadrat auf 
das ‘+’ oder ‘-" Icon und 
drücken dann die Back- 
space-Taste. Auch hier 
setzen Sie dann das Ma- 
ximum bzw. löschen Ihre 
Eingabe. 

(Bei Betätigung der linken 
Maustaste / Entertaste er- 
höhen bzw. erniedrigen 
Sie die Menge um eins.) 


OMEGA Datent.GmbH 


Junkerstr. 2 


26123 Oldenburg 


www.oldenburg-net.de/omega 


F4 
In den Sabotagemenüs "7 
'Förderturm sprengen’, *@ 
DE 
wor 
Br 


'Arbeitsmoral senken’, 
"Zubehör entwenden’ und 
‘Unter Tage Dynamit le- 
gen’ kann mit der linken 
Maustaste/ Entertaste der 
Betrag erhöht und mit der 
rechten Maustaste / 
Backspacetaste ernied- 
rigt werden. 


Festplatten 

1.2 GB AT Fujitsu 
2.5 GB AT Seagate 
4.3 GBAT Quantum 599,- 
1.0 GB SCSI IBM 319,- 
2.1 GB SCSI Quantum 489,- 


279,- 
369,- 


CDROM 
12x AT Cyberdrive 
16x AT Cyberdrive 
24x AT Goldstar 
12x SCSI Plextor 
20x SCSI Plextor 


129,- 
169,- 
199,- 
269,- 
319,- 


CD-Brenner 2w/6r 
CD-Rohling 


599,- 
ab 3,50 


Monitore 

15" VGA 30-64 kHz ab 499,- 
17" VGA 30-69 kHz ab 799,- 
19" VGA 30-86 kHz ab 1799,- 
21" VGA 30-95 kHz ab 2499,- 


Drucker 

Stylus 300 
Stylus 400 
DeskJet 670 C 
DeskJet 690 C+ 
Canon BJC 4200 
Canon BJC 620 


299,- 
389,- 
389,- 
475,- 
459,- 
639,- 


Kreative 
Videonachbearbeitung. 


 AMIGA 


Studio 


Die ultimative Sammlung 
x 


AMIGA von Video-Materialien 


PIITFIIITTITE 


® Kreative Videonachbearbeitung 
* Uber 1000 Multimedia-Dateien 
® 3D-Videotitel, Backgrounds, 

* Videomasken, freigestellte Clips, Texturen 


.r 
.* 


ET UELI TT 


Die ultimative Sammlung 
Über 1000 Multimedia-Dateien im IFF Format: von Video-Materialien. 
° 3D-Videotitel ® Backgrounds ® Videomasken 
° freigestellte Clips * Texturen * und vieles mehr 


| 


; 


IAWIEAR 


Ein Power-Paket mit über 1000 Grafikdateien 


für kreative Anwender! 

Ob Sie Ihre Filme bearbeiten oder betiteln wollen, DTP- oder Mul- 
timedia-Anwendungen machen, oder ganz einfach Ihr eigenes 
multimediales Familienalbum erstellen: „Hollywood Studio“ bietet 
einen riesigen Fundus an professionellem Material: 

« 3D-Schriften * Backgrounds ® freigestellte Clips * 3D-Videotitel 
‚für alle Gelegenheiten * Komplett in 24-Bit-Echtfarben-Qualität! 
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Sie werden staunen, welche Effekte Sie aus 
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Jay: 


diesem Paket herausholen! > 
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CD-ROM mit deutscher Anleitung Ä — 
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> 
„e* Jetzt bestellen! Händleranfragen erwünscht! 
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24 ° In Deutschland: ° In Österreich: TI —— 
media Verlagsgesellschaft mbH  IMEDIA/INTERCOMP m. «8: 
Moosweg 18, 88175 Scheidegg Postfach 6, A-6932 Langen bei Bregenz |—— S 
Tel.: 08387/9222-22 Tel.: 05574/47344 + 47345 = — L 
Fax: 08387/922230 Fax: 05574/46254 u 
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Alle Preisangaben sind unverbindliche Preisempfehlungen! 
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Super Soccer 


erfene Lige- 
289 Nerd 

die 1989 vorgeschlagene, 

Nachd ji aber dann abgelehnte Liga- 

tahd reform. Hin- und Rückspiel fin- 

en sie den hintereinander statt. Der 

chlich aus beiden Partien 

(nach UEFA-Cup Regeln) be- 

kommt einen Zusatzpunkt. 


ie- es nach dem Rückspiel 
h L & ö 

- ji amt unentschieden, 

der Zusatzpunkt nach 


Elfmeterschießen vergeben. 


"Ansonsten entspricht alles der 
Meisterschaft 


ersarln Lige N 
er 


j 1989 Norden 
' Vereinen aus den 
 Oberligen. 


i de, lediglich lied er 
den steigen auf, bzw. 
und Südwest. lie letzten beiden ab. 
5 Ende der Saison wird 
° Deutsche beim Ice-Hockey de 

1991 J 
wie Deutsche Meisterschaft spiele (Play-Offs) na 


it Vereinen K.O. Sen zwischen 


EB =: 


der Welt. Es gibt keine Eintei- 
lung von Bundesliga bis Ver- 


bandsliga, sondern wie in 
England von 1. Division bis 


4. Division. Für einen Sieg er- 


hält eine Mannschaft drei 


Punkte. Es gibt eine Relegati- 


onsrunde, die über Auf- und 
Abstieg entscheidet. Sowie 
Play-Offs zwischen den be- 
sten acht Teams, in denen der 
meister ermittelt wird. Außer- 
dem wird der Wettbewerb 


um den nr ausgetra- 


gen. re . 


elen erhält einen 
usatzpunkt. Ebenfalls einen 


in Play-Offs er- 
Relegationsrunde 
über Auf- und Ab- 


usätzlich wir 


’ Bra Eu opean 


kt bekommi 


ben. Diese 


sie langfristige ge 


ansonsten WEITER. Als dritte 
Möglichkeit können Sie das 
Regiement der angeklickten 
Welt verändern. 


Alten Spielstand 
fortführen 


Geben Sie den Namen des 
alten Spielstandes ein, den 
Sie früher einmal gespeichert 
haben (VIIl.2.) und nun fortzu- 
führen wünschen. Zunächst 
wird das Hauptprogramm 
der KICKER Master Disk 
N aelagen. Folgen Sie 


dag de pi Anweisungen des 


ausschlagge 
den Transfe 


te sind, die 


leSFIELTAG. DER WERERNDSLIGH 


Scharb 


IN AUSSCHNITTEN 


Wert beträgt 20. Pro Einsatz 
verkleiert der Spieler je nach 
Speiltaktik (VII.3.) eine gewis- 
se Energie und seine Kondi- 
tion wird schwächer. Sinkt 
der Energiewert zu stark be- 
steht die Gefahr, daß der 
Spieler krank wird. Die Ener- 
gie eines Spielers kann ent- 
weder durch Aussetzen (d.h. 
Nichtaufstellung beim näch- 
sten Spiel) oder durch einen 
Aufenthalt in einem Trainings- 
lager regeneriert werden. Der 
4 Wichtige Wert eines je- 
den Fußballers ist die 2 


Ist ein Mo längere 


formschwach (z.B. aus man- 
% gender ee. 


Form sinkt auf O, 


so l “ 
Mich Aal ei- 
nkt 


pain auf sein sition 
(50%), der Form (25 %) und 
der Energie (25%). Zur Ver- 
besserung der einzelnen Wer- 
te kann der Spieler in ein 


Trainingslager geschickt wer- 
gieler erhalten je 


ten S ie 
Punk! y e bisher so 


nen Punkt. Steigt dagegen 
die rm bi , so kann 

” ee" Em 
der r in seiner 


SLAUTERN 


I 


SOLLEN DIE HUHEFUNKTE DES SPIELS 


EZEIGT MERDEN 7 


das Gehalt und die Laufzeit, 
die sich der Spieler verpflich- 
tet, für den Verein zu spielen, 
festgelegt ist. Läuft dieser Ver- 
trag aus, kann der Spieler 
den Verein wechseln, es sei 
denn, der Vertrag wird ver- 
längert. Ein Spieler ist nicht 
immer einsatzfähig. Je nach 
Zustand (im Spiel ’Status’ ge- 
nannt) kann der Spieler eine 
gewisse Zeit ausfallen. Es 
gibt folgende Zustände: 


OK - Der Spieler ist in Ord- 
nung und einsatzfähig 


en und f 


Wochen aus. 


GESPERR 
wurde wegen e 
oder vier gelben. K 
zu drei Wochen ge 


VERREISIÄBer Spieler i 
i (mingsläger verreis! 
IRdaher bis zu dre 


u 
AAannsch 


KRAN K - Der Spieler ist 


kann ein Außenseiter im Po- 


aus der % 


Super Soccer 


Spieler im Tor, Verteidigung, 
Mittelfeld und Angriff. Die 
Moral spiegelt die Stimmung 
in der Mannschaft wieder. 
Gewinnt eine Mannschaft ein 
Spiel nach dem anderen, so 
ist die Stimmung hervorra- 
gend. Ist eine Mannschaft da- 
gegen längere Zeit in der 
Meisterschaft erfolglos oder 
z.B. in der ersten Runde im 


DFB-Pokal gegen einen Ver- 


bandsligisten ausgeschi 
sinkt die Moral bis zu 
punkt. Das Zusa 
beschreibt die Re; f 
und Harmonie der Spiel 
tereinander. Werde: 
ernd Spieler ge- und verkauft, 


so können sie sich nicht auf 


einander einstellen as 
Zusammenspiel ist R serabel, 
Die Kondition gibt an, wie 
die samte Mannschaft 
tionell (Durschnitt der 
en aller aufgestellten Spieler 
aufgelegt ist. 

Den wichtigsten Teil der Stär- 
ke der Mannschaft mach die 
Aufstellung der einzelnen 
Spieler aus. Je nach $ r- 
mögen und der Anzahl 
fgestellten Spieler, berech- 
sich die Stärke auf einer 
osition. Sind z.B. drei Vertei- 
it einer druchschnittli- 
tärke, Form und 
stellt, so ist die 
digung befrie- 


rat jede Mannscha 
einen schlechten Tı 


| durchaus einen vermeintli- 
großen Gegner bezwin- 
ge ausschlaggebend für 
ei Sieg kann auch die Zu- 
schaßerkulisse sein. Ist das ei- 
n bei einem 


Die Beweartumgen 


Im Spiel werden öfters grobe 
Bewertungen abgegeben z.B. 
über das Spielvermögen ei- 
nes Spielers oder die Stärke 
einer Mannschaft. Es gibt 
sechs verschiedene Abstufun- 
gen: sehr schwach, befriedi- 
gend, gut, sehr gut, hervorra- 
gend. Eine durchschnittliche 
Bewertung entspricht 'befrie- 
digend’. Die Wertung 'her- 

s "wird nur sehr sel- 


letzten 
insvermö- 


Iußt, be- 


Informationen 
itDewerb ausgege- 


je ac; 
ben. 


Super Soccer 


Aufstellung 

Wählen Sie die elf Spieler 
aus, die im nächsten Spiel 
aufgestellt werden sollen. Es 
müssen mindestens acht Spie- 
ler und ein Torwart in der 
Aufstellung sein. Spieler, die 
gesperrt, verletzt oder aus ei- 
nem anderen Grund verhin- 
dert sind, können nicht ange- 
wählt werden. 


K verringert 
n’ (Energie) 


Mitspieler a 


hierauf, welches Trainingsla- 
ger besucht werden soll. Die 
Trainingslager unterscheiden 
sich im Preis, Aufenthaltsdau- 
er und Schwerpunkte des 
Trainings. 


Bewertimg 


Die eigene Mannschaft und 
der nächste Gegner werden 


in Kondition, Moral, Zusam- 


spiel und den einzelnen 
nen, also Tor, Verteidi- 
, Mittelfeld und Angriff 
rer gegenüberge- 


Schließlich erfolgt eine Be- 
wertung der Aufstellung. Die- 
se gibt bekannt, wie gut die 
Mannschaftsaufstellung als 
Ganzes ist, 


LER 


Auf dem Transfermarkt wer- 


den die Spieler aufgeführt, 
"die zum Verkauf stehen und 


erwgofben werden können. 
S erständlich können die 


Ihrer Mannschaft auf di 
Transferliste setzten und 
Verkauf anbieten. 


— 


Angebot f 
Spieler ma 
pen Sie« 


gslänge, vo 


nis genommen, eine Entsche 
dung über einen Wech 
folgt aber erst am näc 
Spieltag, so daß auc 
Vereine die Mäglichrg 
ben mitzubieten 


h Spieler aus _ 


ehalt des Spielers 


Das Angebot wird zur Kennt- 
= ist. Sie 


_Stad 


Spfeler uf dfe 
Transferliste 


Klicken Sie die Spieler an, 
die Sie auf die Transferliste 
setzen möchten. In der näch- 
sten Runde werden Ihnen je 
nach Stärke des Spielers 
mehr oder weniger gute An- 
gebote unterbreitet. 


Spieler von der 
Transferliste 
nehmen 

Haben Sie einen Spieler auf 


die Transferliste gesetzt und 
nun beschlossen, ihn doch 


s Verfrag eines Spielers 
einer Ihrer menschlichen Kon- 
en’ausgelaufen, haben 
23 Möglichkeit, diesem 
Ängebot zu unter- 

fen, 2 Mrer Mannschaft 
> hseln, ohne daß Sie 

e Ablösesu bezahlen 
sen, da der Spieler al 
mehr vertraglich g ebun 


üssen 


see 


ihm übe 


„‚und.damtt d 


einmalig: 
eipigen. j 


\E 


Hierauf wird Ihnen ein Ko- 
stenvoranschlag mit der Dau- 
er des Umbaus vorgelegt. 


Stadion verkleinern 


Geben Sie an, um wieviele 
Sitz- und Stehplätze Ihr Heim- 
stadtion verkleinert werden 
soll. Hierauf wird Ihnen ein 
Kostenvoranschlag mit der 
Dauer des Umbaus vorgelegt. 


Stadionarbeiten 
abbrechen 
Köfnen Sie finanzielle Last, 


die beim Umbau des Heim- 
stadions entsteht, nicht mehr 2 


trag. ann unterbrechen 
hier Sta 


dionarbeiten. 


in 


ihrem an aben 
Sie die Preise für Spiel im 
Pokalwettbewerb erhöht, ver- 


gessen Sie nicht diese für das | 
nächste Heimspiel in der Mei- E 


sterschaft wieder, zurückzuset- 


Fun Clips - DTP & Multimedia & 


Grafik Pack 


500 Grafiken, Textverarbeitung und DTP-Programm 
auf über 50 (!) Disketten inkl. dt. Kurzanleitung! 
| ® Leckerbissen: Um richtig mit diesen Grafiken ar- 
beiten zu können sind „Brief DeLuxe 2“ und „Ad- 
vanced Layouter“noch.im Programm! 
Brief DeLuxe 2: Besteht aus einer Grafik und ei- 
2E ap) nem Texteditor mit dem Sie alle Briefe, Einladun- 
= gen und Visitenkarten erstellen können. Unter- 
stützt gängige Bitmap-Schriften und IFF-Grafiken, die in 
Größe und Stilrichtung variiert werden können. 
Advanced Layouter: Das professionelle DTP-Pack, mit dem Sie hervorragende 
DTP-Projekte realisieren werden. Alle Features von gängigen DTP-/Layoutpro# 
grammen sind hier verfügbar! 
‚Systemvoraussetzungen: AMIGA mit mind. 1 MB RAM (2 MB empfohlen!), Kick- 
start/Workbench ab Ver. 2.x, Festplatte empf. 


Nr. 3125 DM 89,- Ös 639,- 
a) Aiiga'Golden 20 


Programmsammlung mit verschiedenen Anwendungsprogram- 
men und Spielen der Spitzenklasse. 
>. | CD-ROM Version: Anwendungen Büro: Easy Calc, Easy Dat, 
ie Amiga Money, Tabellenkalkulation, Formular Designer, Recht- 
schreibtrainer; Musik: Art Of Noise, Orchestra-Workshop mit Instru- 
menien; DIP: Amiga Layouter, Image Katalog; CAD: Cadmaster II, Wohnraumde- 
signer; Tools und Nützliches: X-Copy (Software), X-Lent, Clipmaster, Amiga Se- 
curity, Zeitsystem Pro (umfangreicher Terminplaner), Amiga Security, Fahrschu- 
le. Spiele Grand Ouvert (Kartenspiel) und Star Chess (super Schachprogramm). 
Disketten Version: Anwendungen Büro: Easy DAT, Easy Calc, Amiga Money, Ta- 
bellenkalkulation, Video-, Adress- und CD-Verwaltung; Musik: Oktalyzer, Orche- 
stra-Workshop mit Instrumenten; DTP: Image Catalog, 24 Bit Power (Grafik- 
sammlung); CAD: Wohnraumdesigner, CAD-Master; Tools und Nützliches: Ami- 
ga Security,Clipmaster, Zeitsystem Pro, Rechtschreibtrainer; Spiele Trap’Em, 
Star Chess, Grand Ouvert ration: Amiga mit mind. 1MB RAM, 
ickstart 2.x 

Diskettenversion Nr. 2786 e CD-ROMVersion Nr. 2770 


statt DM 49,95 ÖS 399,- nur DM3995u03299,- 
Datei & Kalkulation 


Dateiverwaltung: Egal, ob Sie nur einfach Ihre Videos, Adressen; 
CDs, Telefonnummern oder Kochrezepte verwalten wollen, oder 
ob Sie selbst komplexe Daten für die eigenen, individuellen Be- 
dürfnisse erstellen: Dieses professionelle Programmpaket ist die 
Lösung. Interessant ist, daß Sie auch Grafiken einlesen können - 
4 z. B. Musikkassette - Interpret usw. Tabellenkalkulation: Mit 
demprofessionellen Tabellenkalkulation werden die gebräuchli- 
chen n mache Funktionen, die auch ein technisch-wissenschaftlicher Ta- 
schenrechner beherrscht, zur Verfügung gestellt. Sönderfunktionen und Sortier- 
algorithmen sorgen fürszusätzlichen Komfort. Die grafische Darstellung der Kal- 
kulationsdaten und Ergebnisse kann in Säulen-, Balken-, Torten oder Liniengrafi- 
ken erfolgen. Systemvoraussetzungen: AMIGA mind. 1 MB RAM-Speicher, 


Ki ch ab Version 1,3/2:07Inkludeutscher Anleitung. 
Ti Nr. 1708 
statt DM 39,95 ÖS 299,- nur DM 19,95 ÖS 149,- 


I 
SZ 
> 
el 


MusikpfögtammAMIGA 
„Ihe musical Art’ of-Noise* 


Das Spitzen-Musikprogramm, mit dem Sie eigene 
Sounds erstellen können! 
Lieferung inkl. dt. Anleitung auf Diskette! 


MB RAM (2 MB RAM empfohlen!), Kick/Work- 
bench ab Ver. 2.0, Festplatte empfohlen. 


Nr. 3144 DM 29,95 09229 


Humans III AMIGA 


Evolution 

Begeben Sie sich in einen Wettlauf gegen 
die Zeit! Versuchen Sie, 7-historische Per- 
sönlichkeiten zu retten und wieder in ihre 
ordnungsgemäße Zeit zurückzuversetzen. 
HUMANS III — Eine planetarische Reise 
gegen die Zeityinyder Sie die Fähigkeiten 
Ihrer Spielfiguren Einsetzen müssen, 
um die Rätsel zu lösen, die zwischen 
Ihnen und Ihrer ee. 
ist sehr wichtig, daß Sie die g 

chen und zum Schreien komischen Alien-Gerätschaften 
einsammeln, die überall’herumliegenu u _ 

Ein einfach zu bedienendes „Point & Click*- Interface macht „Humans III“ 

zu einem Spitzen-Spielespaß! 

Deutsche Anleitung auf CD! — 
Systemvoraussetzungen: * AMIGA: .B. A 1200) 
° mind. 1 MB freien RAM-Speicher * Kick/Wo 
« Festplatte optional empfohlen. 


Nen2998 
statt DM 39,95 ÖS 299,- nur DM 29 RL 


MultiDat MuliDıe 


Professional, 


Profe 


Die neue, übe: ie 
on der bekannten Profi-Daten- 
bank. Verwalten Sie Vi 
von Daten — egal ob Adressen, 
Briefmarken, Münzen, Soft- 
warelisten oder auch komple- 
xe Büroandaten. Neue zusätz- 
liche Features wie Verwaltung 
von Bildern i 

le Dateien können glei 
geöffnet werden. Darüber hinaus verfügt das a, inen Mas- 
ken- und Formulareditor, der individuelles Arbeiten ermöglicht. Die 


ideale Datenbank für Heim- und Bussinessanwendungen auf dem AMI- 


GA. Systemvorraussetzung: Mind1 kbench/Kickstart 2.x 
Nr. 2780 ur Dwaolbs Ös 299,- 


nn 


Boo000 00000 nE0 0000000000000 000000000 000 EEE 0 00000... 
u ohland: a Händler bestellen bitte bei: 
i media Verlagsgesellschaft mbH In N media/Intercomp GII, Grenville Trading 
Moosweg 18  g Postfach 6 International GmbH 
88175 Scheidegg 6932 Langen bei Bregenz Karl-Zeiss-Straße 9 
Tel.: 08387/9222-22 Tel.: 05574/47344 79761 Waldshut-Tiengen 
EEE NETTE Fax: 08387/9222-30 / Tel.: 07741/83040 
. Fax: 077418308805 


Alle/Preisangaben sind unverbindliche Preisempfehlungen! 


" 


Super Soccer 


nach Reihenfolge des Aufein- 
andertreffens aufgeführt und 
die bisherigen Ergebnisse ge- 
zeigt. Schließlich wird eine 
Bilanz der auswärts und zu 
Hause erzielten Tore und 
Punkte erstellt. 


Ligainfo 


Informieren sie sich über die 
Tabellenstände der anderen 
Ligen und die Ergebnisse des 
letzten Spieltages. 


1.FC AMBERG KAISERSLAUTERN 


1:0 Lus (+4) 


immte Summe und 


; Termingeld an. Je 
des angelegten 


Spielerinfo 


Klicken Sie den Spieler Ihrer 
Mannschaft an, über den Sie 
genauere Informationen er- 
fahren wollen. 


ten Sie ihm 
eine einmal 


R Se nich auf dieses Statistiken 
Kapital zurückgreifen. Nach 
In diesem Menuepunkt erhal- 
ten Sie Information in Form 
von Tabellen und Kurven über 
die Plazierungen in der Sai- 
son, die Finanzen, die Tor- 
schützenliste, die Bestenliste, 
die Auf- und Absteiger des 
Jahres, die Sünderiste, die 


y 1, 
ie werb nsferieren 


Sie einen Ihrer 
chen Mitspieler finan- 
nterstützten, so bestim- 
\ sie die Höhe der zu, 
transferierenden Geldsumme 
Diese Unterstützung erfolg 
ohne Auflagermwie z.B. die 
befristete Zurückzal 
nes Kredits ‚die 

müssen sich außer] 
Spiel um eine; 


ten Ihnen 


A de i 

men. einen Werbevertrag zu 

unterschiedlichen wa n- 
en an. er 


E. erhal- 
Mitspieler 
in Prozent 
Dementspre- 
e Rangord- 
ager erstellt. 
jaulichung wer- 
Bunkte als 
diagramm gpäfisch 
gestellt. Die grünen 
ent pre hen den 
gerpunkfemJdliezb sher 
la ufend an S01s 
den, die roten Sal 
Bi ei 
ıller | 
# Saisons. 


Bid 
nd 


enner der |. 


nen Sie im Fuß- Manag 


Ihres Einsatzes und tippe 
e der Sie, ob bei den neun Be 
nungen der 1. Liga jew 
die Heimmannschaft (1) < 
der Gast (2) gewinnt ode 
etwa zu einem Unentschiede 


Bestimmen Sie di@ 
Summe, die Sie für’ 


in die Top-8-Manggerliste ein- 
getragen und auf Diskette ver- 
ewigt. Klicken sie den Mana- 
ger an, von dem Sie die 
Punktzahl näher aufgeschlüs- 
selt haben wollen. Ändern 
Sie den Namen Ihre Mann- 
schaft oder die aktuellen Tri- 
kotfarben. Bestimmen sie die 
Schwierigkeitsstufe, die für 
Ihren Manager gelten soll. Im 
Gegensatz zur Einstellung der 
Schwierigkeit im Vorpro- 
gramm, gilt diese Einstellung 
nur für Ihren Manager, nicht 
für andere menschliche Mit- 
spieler. Beenden Sie das mo- 
mentanen Spiel ohne den 
Spielstand zu speichern und 
kehren Sie zum Desktop 
zurück. 


Haben alle Manager Ihren 
Spielzug beendet, können die 
Manager einzeln wählen, ob 
Sie direkt das Ergebnis Ihrer 
Begegnung sehen wollen 
oder ob die Höhepunkte des 
Spiels in kleines Ausschnitten 
N werden sollen. Hier- 
_ auf werden die Spiele aller 
nn Manns en aus 

getrag und die Ergeönigge @ 
bekannt be 


ie Meister- 


schaft in ler 1. Ce 
en ae 


den Relegationsspiel 


Auf- bzw. A a die, 


Saison zU Ende. i ” 


Zum Abschluß werden 
zunächst die Tabellen aller 


großer sportli 
Mißerfolge, dh, A 


oder wegen fi IC 
ziellen Nöten 


4 “Management 
Kier Raumstation 


Als Bedienungsmann/frau 
des Simulators sii ie für 
den Bau und die ng 
der ‚Raumstation zuständig 
Ihre Verantwor! 
sich von der P 
Weltall zu - 
Nutzlasten (in welcher R 
henfolge und wie die ver 


schiedenen Komponenten der. 


Raumstation zusammenge- 
setzt werden), über die Pro- 
duktion und Herstellung in 
den Laboratorien, bis hin zur 
Ladung und Rückführung aller 
Nutzlasten zur Erde und de- 
ren sichere Landung. Sie er- 
halten vom Management der 
Space M+A+X Enterprises, 
Inc. absolute Vollmachten und 
Verantwortung für das Bud- 
get, den Zeitplan der Opera- 
tion und deren Ausführung. 
Für Ihre erfolgreichen 
Bemühungen erhalten Sie ein 
großzügiges Gehalt, einen 


A 


experimental 


Materials processiigWe 


kn rn by Inga MeSChtS 


B* by) IK ortled 


s egten Zeit 

ekts) vollständig 
einsatzbereit & Die Firma 
muß hohe Entschädigung. be- 
zahlen, sollte die Raumstation 
am Ende der Vertragsfrist 
nicht in ihrer Grundstruktur 


operationsbereit sein. 


zum Grad Ih. 
ei der Leitung 
onenprojekts. 


wi e 


Einschränkungen 


® Gesamtbudget des 
Projekts 

Ihnen wird in dieser Zeitspan- 

ne eine ausreichende Geld- 

summe für die Kapital- und 


von Tagen zusammengebaut 
nd in Betrieb genommen 


Daten und Funktionen der Module 


Betriebskosten zur Verfügung 
gestellt. Dies if das Gesamt- 
budget des Projekts. Sie kön- 
nen die Gelee aachen 
wie Sie es für angemessen 
halten. Sind Ihre Ausgaben 
nach Beendigung des Projekts 
Br: als das Gesamtbud- 
je Bi, erhalten Sie eine Lei- 
fungsprämie für Einsparun- 
Budget. Sie können 
Iget jedoch auch über- 
en, wenn dies nötig 


aben dürfen jedoch 
get um nicht mehr als 
nt übersteigen. Der 
ngsrat sieht die Erfül- 
lung der Frist für_das Projekt 
als dringlicher an,als die Ko- 
sten. Da das Budget über 
Banken finanziert wird und 
somit für ausgegebene Geld- 
mittel Zinsen berechnet wer- 
den, müssen diese von Ihnen 
übernommen werden. 


e Einschränkungen 
durch physikalische 
Resourcen 

Sie werden ebenfalls durch 
andere Resourcen einge- 
schränkt, die zu diesem Zeit- 
punkt auf Grund von Herstel- 
lungsproblemen unserer Zulie- 
ferer Abkommen mit_der 
NASA bezüglich ihrer En; 


ENGLISCH DEUTSCH Nettogew. Funktion Einrichtungen und Ausrüstun- 
(lbs) gen nicht geändert werden 
Astrophysics Astrophysik 39,500 Astrophysiklabor a 
Command Befehlsmodul 42,900 Kommando, Kontrolle und 
Kommunikation (C3) ; 

- Experimental Versuchslabor 33,600 Versuchslabor Zum Beispiel hat die NASA 
Habitation Wohnmodul 31,300 Schlafquartiere (vier Personen) (in einem Leasing-Vertrag) der 
Heat Radiator Hitze-Radiator 7,200 Abstrahlen der Überflußhitze Firma vier Space-Shuttle- 
Adapter Verbindungsstück 18,500 Verbindungsstück für Nutz-module/- Raumfähren innerhalb der 

EAV/Lagerraum für Ausrüstung Frist des Projekts zur Verfü- 
Matl Pro-BIO biolog. Veredlung 59,900 biologische Veredlung gung gestellt. 
Matl Pro-ELC elektr. Veredlung 55,300 Brennofen-Veredlung (elektronisch) 
Matl Pro-MGP Veredlung von 61,800 Behälterlose Veredl. Metalle-Glas-Plastik en 
Metall-Glas-Plastik Danach stehen die vier Raum- 
Medical Medizinmodul 32,700 Krankenstation (Weltraumarzt) gleiter nicht mehr regelmäßig 
Pallet Rack Palettengerüst 17,300 Externer Experimentierlagerraum zur Verfügung. Die technisch 
Thruster Schubdüse 7,000 Antrieb (Höhe/Neigungskorrektur) höher entwickelten „Super 
Recreation Erholungsmodul 28,100 Gesundheit und Arbeitsstimmung, Shuttles”, die in den 90er 
. Wartung und Unterhaltung Jahren gebaut wurden, sind 
Rem Manip Rem Manip Arm 1,300 Ferngelenkter Bedienungsarm bereits von der NASA Ferne 
Solar Array Sonnenkollektor 20,400 Stromerzeugung b = n 
Logistics Versorgungsmodull 20,000 Verbrauchsgüter, Abfall von veredelten eigenen Projekte eingeplant 


worden und können von Ih- 


Materialien; Lagerraum/Transport 
nen nicht benutzt werden. 


GA Spiele-Hits Nr. 1/98 


Space Max 


in [y - 


an 


F BUDGET 39 643 1554 ie _ DATE: 22.00 
|DAYS E:] TIME : 14:0 
en = 


1 Medizin- 


Spaceshuttle-Orbiter N 1) - 

Feststoffraketen / u Wu S \ modul N 
Bodenpersonal il Na (Medical) N 
Bodeneinrichtungen alettengerüst 
Shuttle-Transporter Pallet Rack) 


Organisation SM i 

Crew/Einrichtun irho 

Service sation) 

Monteure rngelenkter Bedie- 


Bedienungscrew. agsarm (Remote Manipu- 


Weltraumärzte EEE atom Arm) 
Externe Tanks odu | adiator . ” ıienkollektor 
Trägerraketen y Br 
Raumstationenmodule Astrophysic ke (Adapfer) 2 Versorgungsmodule 
Verbrauchsgüter e (Logistes) ’ 

Biolog Crew (im Einsatz 
BE ndstrukbur 1 Ve or sing) 11 Personen in der Be- 


(Experim aboratory) 1 Materialver« e dienungscrew (Operating 


Der Vorstandsvorsitzende un- 3 Wohnmodule Elektronisch Crew) 
serer Firma hat mit unseren (Habitatio 1 Materialveredler: 1 Weltraumarzt 
Klienten vereinbart, daß sich 1 Hitze-Radiator Metall-Glas-Plastik (Flight Surgeon) 
innerhalb der gesetzten Frist 
zumindest eine Grundstruktur == 
einer Raumstation in der Um- Übersicht über die Konzerne 
laufbahn befinden wird, die 
betriebsbereit ist. Diese KONZERN MATERIAL ANWENDUNG 
Grundstruktur setzt sich zu- Batelle Columbus Collagen-Fasern Wiederherstellen und Auswechseln 
sammen aus allen wichtigen of Laboratories von menschlichem Zellgewebe 
Bausteinen der R ymstation 
(Module) nd - einer „McDonnell Interferon Medikament gegen Krebs 
Bedienungs Versor- ® Douglas 
gung der enüge Astronautics 
Verbrauch r 90 
Tage it si Johnson & Johnson Urokinase Enzyme, die die Blutgerinsel bei einem 
MceDonnel Douglas Herzinfarkt zersetzen 
and Astronaufics 
3M Company HgCdTeKristalle Computer-Microchips 
3M Company GaAsKristalle Computer-Microchips, Sonnenkollektoren, 
Microgravity Hochfrequenzantennen, Hochleistungsleiter 
Research 
Associates (MRA) 
TRW Optische Fasern optische Fasern von großer Reinheit für 


Kommunikation 


Union Carbide Ultrareine Turbinenschaufeln, Magnete, 
Grumman Legierungen Brennstäbe für Kernreaktoren, Militäranlagen 
Aerospace 


nommen Tree emam General Electric Latex-Tröpfchen Zählen von Blutkörperchen, Messen besonderer 
ige. kleine Wirt- Particle Technology Verschmutzungen, Eichung von Elektronenmikroskopen 


it im Weltraum. 


\ 


» 


den, der als „External Tank” 
(ET) bezeichnet wird. In die 
sem befinden sich der Flüssig- 
wasserstoff (LH) und der Flüs- 


drei Komponenten: Orbi- 
ter (oder HLIV), externen 
Tanks und Feststoffraketen. 


Space . sigsauerstoff (LOX), die beide 

2 Transportation beim Abheben der Raumfäh- 
Klienten- System re von den Hauptmotoren ver- 
Konzerne (Raumtransportsystem - STS) braucht werden. Der externe 


Tank bildet ebenfalls das 
Rückrat des STS. und wird 


* Raumfähre (Orbiter) 
Eine Raumfähre (normaler- 
weise als „Space Shuttle oder 
Orbiter” bezeichnet) ist das 


Space M+A+X En 
Inc. hat Verträge 
amerikanischen m 
len Konzernen, " 


tional Space Development 
Agency (NASDA) von Japanı 
und dem National Research 
Council of Canada (NRCC) 
abgeschlossen. Wir sind in 
der glücklichen Position, eine 
internationale Klientel zu be- GH HLLV 
sitzen, für die wir bestimmte 
Operationen ausführen wer- 
den oder die von uns ange- 
mietete Anlagen selber bedie- 
nen werden. Es folgt eine 
Übersicht über die Konzerne, 


FLLGKÖRPER AUSWAHL 


FLUGKÖRPER STRTLS 
ATLANTIS 
COLLNBIR 
DISCOVERY 
ERDERVOLR 


STARTBEREIT 
STARTBEREIT 
STARTBEREIT 
STARTBEREIT 


STARTBERE 


FLUEK. : E6.5nicH 
E.TANKS: 2O. Inick 
SRB's : 6.6nior 


START : 1.1nior 


mit denen wir Verträge abge- 
schlossen haben, und die 
Hauptgebiete unser techni- 
schen Zusammenarbeit (siehe 


Tabelle]. 
N 

Raum sßtio 
Die Raumstation 
fe ‚des Space Tı 
Sydlems 
fördert, das m 
der Na nel Pa 
Späce Administratio 
ef Verüowe ge 

as STS kann au 
Mhiedene Arten b 


aan 
systemg@ 


mit Hil- 
portation 
eltall be- 
nn von 


gerraketen) ins 
schossen werden. 
ift Launch Vehicles” 
efördern nur unbe- 
Nützlasten und keine 
. Ein STS besteht aus 


6 


FAR. NUTZL 
GELADEN 
NOCH FREI 


hin) 


m: 


Die Mindestanförderungen für 
eine Mission sind, eine Flu- 
gcrew von drei Personen 
mmandant, Pilot und Mis- 
enspezialist) mit bis zu 
ier Passagieren für maxi 
O Tage in eine Umlau 


Raumfähren ver 
Verfügung. Alle Rau 
ren wurden von Rockwell 
International 5 in 


einem Rem 
System (RMS - 
Bedienungsarm 
mit dem für de 
stimmte 
den und 
zur Erd 
sten eing 
nen. 


eltraum be- 
n ausgela- 
ückführung 
mte Nutzla- 


WW 


e Externe Tanks 
Die Raumfähre ist mit-einem 
großen Treibstofftank verbun- 


GESAMT : O1. Imick | W9 


Die sogenannten Solid Rocket 
Boosters (SRBs) sind Raketen- 
motoren, die mit einem festen 
Treibstoff angetrieben wer- 
den, um die Raumfähre und 
len externen Tank nach dem 
Abheben in die Nähe den 
Umlaufbahn zu bringen. Der 
feste Treibstoff besteht aus ei- 
ner Mischung von Ammo- 
nuim-P lorat (einem Oxi- 
dationsmiffel) und Aluminium- 
pulver (dem eigentlichen 
Treibstoff). Ein Epoxyd-Kleb- 
stoff wurde benutzt, um das 
Oxydationsmittel mit dem 
Treibstoff zu verbinden. Jede 
SRB besteht aus Fässern 
ähnelnden Bausteinen, die 
mit Klammern zusammenge- 
halten werden. Beide Fest- 
stoffraketen sind wiederver- 
wendbar. Nachdem der Festt- 
reibstoff verbraucht wurde, 
werden die Raketenmotoren 
abgeworfen, um an Fallschir- 
men hängend zur Erde 
zurückzugleiten. Sie werden 
dann auf See geborgen, re- 


pariert und schließlich beim 
nächsten StartWiederverwen- 


det. 


° Trägerraketen (Heavy- 
Lift Launch Vehicles- 
HLIV) 

In den späten 80er Jahren 
führten die steigenden Kosten 
Und das dem bemannten 
Raumflug für seine Besatzung 
innewohnende Risiko zur Ent- 
wieklung eines unbemannten 
Frachttransporters. Um die 
größte Nutzlast zum gering- 
Preis ins Weltall zu beför- 
wurde die bereits exi- 


Ziel war es, die Porschungs- 
und Entwicklungskosten, die 
benötigte Zeit und das Risiko 
so gering wie möglich zu hal- 
ten, indem die bereits erprob- 
te Technologie der Space 
Shuttles (Raketen-Hauptmoto- 
ren, SRBs und externe Tanks) 
verwendet wurde. Eine Trä- 
gerrakete (HLIV) besteht aus 
einem großen Kanister für die 
Nutzlast, der mit zwei Rake- 
tenmotoren verbunden und 
vom STS (Raumtransportsy- 
stem) anstelle der Raumfähre 
ins Weltall geschossen wird. 
Die Trägerrakete (HLIV) wird 
zum Transportieren von Nutz- 
lasten bis zu 150.000 Pfund 
benutzt. Sie besitzt kein 
Drucksystem und kann daher 
keine Passagiere befördern. 


Damit eine Trägerrakete ab- 
heben kann, werden vier 
SRBs und ein externer Tank 
benötigt. 


Als Konsequenz hat der Ver- 
waltungsrat mehrere HLIV-Ka- 
nister käuflich erworben, die 
jetzt der Firma gehören und 
nicht mehr der von NASA ge- 
least werden müssen. Da die 
externen Tanks eine einmali- 
ge Ausgabe sind, wurden sie 
ebenfalls direkt beim Herstel- 
ler bestellt und gehören jetzt 
der Firma. 
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m 0 


porters besteht 
der Raumfähre v 
debahn der Edwards | 
ce Base zurück zum Kenned 
Space Center, um sie ZU 
überholen und für die nächste 
Mission startbereit zu ma- 
chen. 


NASA 

bed ene 
mitgliedei 
sind Angestell 


r Raumstation 
Ihrer Firma. 


Crew 


Die Aufgaben der Crew bei 
der Fertigstellung und Inbe- 
triebnahme der Raumstation 
sind wie folgt: die Flugcrew 
besteht aus Angestellten der 


bumfähre) 


° Flug ee 
Kommand 


(Comag 
Er trägt die Verantwortung für 


den Flug der Raumfähre und 
die Sicherheit der Crew. 


ABE präsentiert Produkte aus 
dem eigenen Hause : 


Databench DM 69,95 


Eine Datenbank, die bis zu 500 Millionen Datensätze verwaltet. Presse: AS: 
SEHR GUT, A+: Preisknüller, AM: "bietet viel fürs Geld", AG: SEHR GUT 


Games Tips & Tricks Datenbank DM 29,95 


Die größte deutschsprachige Datenbank mit Cheats, Tips & Tricks für 
Amiga-Spiele mit mehr als 20.000 Cheats, Tips und Tricks, Lösungswege und 
Paßwörter für mehr als 1.200 Spiele. 


Kargon DM 49,95 


Bis zu 4 Spieler können gleichzeitig gegeneinander antreten, um den größten aller 
Magier unter ihnen zu ermitteln. Eine fesselnde Jagd durch unzählige Katakom- 
ben und Verliese. Presse: Joker: 78%, Amiga Games: 84%, Amiga-Magazin: GUT 


Testament AGA DM 59,95 


Wenn es Nacht wird, beginnt die Feier der Untoten auf dem Friedhof. Unzählige 
Zombies und finstere Gestalten erheben sich aus ihren Ruhestätten und haben 
alle nur ein Ziel: DICH! 


APC&TCP-CD-Volume 1 


DM 19,95 


Es handelt sich hier um eine CD-ROM, die von Mitgliedem des APC&TCP- 
Computerclubs erstellt worden ist. Hier findet man die wichtigsten Tools, die man 
im alltäglichen Umgang mit dem Amiga benötigt. Inkusive NoCover 1 bis 31. 


APC&TCP-CD-Volume 2 DM 19,95 


Auf dieser CD-ROM befinden sich mehr als 1.500 verschiedene Bilder in den 
Fomaten GIF, IFF und JPEG aus den Bereichen Art, Digi und Raytracing. Alle 
Bilder lassen sich mit einem simplen Klick auf das Icon auf dem Amiga anzeigen. 


APC&TCP-CD-Volume 3 DM 24,95 


Auf dieser CD-ROM befinden sich fast 1.000 PD-Spiele für den Amiga. Die 
meisten Spiele sind bereits installiert und können von der CD gespielt werden. 


Mm 7 2 3 mi; 


zialist hat 
nichts weiter R 
mit dem Bau der ' 
Raumstation zu tun. 


r Weltraumarzt 

(Flight Surgeon) 

Ein voll ausgebildeter 
Arzt/Chirurg, der der Raum- 
station zugeteilt wurde. Der 
Weltraumarzt trägt die Ver- 
antwortung für die Betriebs- 
itschaft des Medizinmo- 


(Assemblers) 

Diese Mitglieder d@r Crew 
sind für die Errichtung der 
Raumstation zuständig. 

® Bedienungscrew 
(Operating Crew) 

Diese Mitglieder der Crew 
besitzen die erforderliche 


bezüglich der Nut 
hilft der Bedienungscrew 
beim Ent- und Aufladen der 
Nutzlast. Der Missionenspe- 


APC&TCP-CD-Volume 4 (NEU!) DM 24,95 


Auf dieser CD-ROM befinden sich um die 700 PD-Spiele für den Amiga. Die 
meisten Spiele sind bereits installiert und können von der CD gespielt werden. 


APC&TCP-CD-Volume 5 (NEU!) DM 24,95 


Aut dieser CD-ROM befinden sich unzählige Programme, Grafiken, Soundmodule, 
Texte, Guides für den Amiga, die hauptsächlich von Clubmitgliedern des 
APC&TCP stammen. Außerdem befinden sich sämtliche Ausgaben des bekann- 
ten Disketten-Magazines NoCover auf der APC&TCP-CD-Volume-3. Zusätzlich 
befindet sich noch die Vollversion von NL-Copy auf dieser CD-ROM. 


Fiyin High AGA (NEU!) DM 69,95 
Schnallen Sie sich an und seien Sie vorbereitet für ein Erlebnis, wie Sie es bisher 
noch niemals auf Ihrem Amiga gesehen haben. Flyin High ist da und entführt Sie 
in eine neue Dimension des 3DRennspiels. Flyin High benöitigt mindestens 6 MB 
RAM. Das Spiel ist als CD- oder Disketten-Version erhältlich! 


Fiyin High Daten-Disks (NEU) DM 29.95 
Daten-Disketten für das Spiel Fiyin High. Hiermit erhalten Sie zwei komplett neue 
Welten (Lava & Space) im bekannter Fiyin High Qualität. Die Daten-Disks benöti- 
gen Flyin High sowie eine Festplatte. (kostenloser Fiyin High Patch inbehalten!) 


PINBALL BRAIN DAMAGE (NEU!) DM 69,95 


Sind Sie auch ein riiiesiger Flipperfan? Ja? Warum geben Sie dann soviel Geld in 
der Spielhalle aus? Pinball Brain Damage, ein neuer Wahninns-Flipper. Pinball 
Brain Damage benötigt mindestens AGA, 2 MB ChipRAM, Festplatte. 

Das Spiel ist als CD- oder Disketten-Version erhältlich! 


Jaktar 

VideoTitler 
Marblelous DM 19,95 
New Piz DM 69,95 
1990-Datendisk DM 14.95 


DM 59,95 
DM 89,95 


Intromaker DM 15,- 
Games Cracking Set DM 20,- 
Logic DM 19.95 
Virenkiller-Abo DM 40,- 
1990 Amiga oder PC DM 39.95 


comming soon: Escape from Atlantis, Skimmers, Daydream, Hotel- 
manager, Pulsator, Phönix, Westerados, Adventure-Shop, Magic 
Island, Mega Blast, APC&TCP-CD-Volume-6... 


APC&TCP, Dorfstraße 17, 83236 Übersee, Tel. 08642/899953, Fax. 895004 
Versand: Vorkasse DM 7,- Nachnahme DM 9,- Mailbox: 08642/598919 


Qualifikation zum Be- 
dienen einer Raumstation, so- 
bald diese zusammengebaut 
und in Betrieb mmen 
wurde. 


Raumstation dus 
Modulen 


Die Raumstation wird aus Mo- 
dulen, oder auch „Baustei- 
nen” genannt, zusammenge- 
setzt. Nach dem Start der er- 
sten Raumfähre wird das er- 
ste Modul (oder Module) in 
die Umlaufbahn gebracht. 
Das Modul wird mit Hilfe des 
ferngelenkten Bedienungs- 
arms (RMS) entladen und in 
einer Umlaufbahn plaziert. 
Wurde von der Raumfähre 
mehr als ein Modul transpor- 
tiert, wird das zweite Modul 
neben dem ersten Modul pla- 
Die Module werden 


ziert. 
dann von Monteuren mit Hilfe 
des RMS, einer mit der Raum- 
station verkiend@nen bemann- 
ten ferngelenkt rbeitsstati 


on (Manfled Remo 
Station RWS) 
bemannten Mani 


(Männed 
MMU) 


den Jan 


Zusätzliche: Raumfe 
ägerraketen were 
odule in die U 


sind. Erbe Mo- 
n sogar vollständig 
b genommen wer- 


der ausModulen 


Inbetriebnahme 


bestehenden 
Raumstation 


Die,Raumstation wird in Be- 
trieb genommen (aktiviert), 
sobald die Kern-Module zu- 
sammengesetzt wurden. Als 
Kern-Module werden jene 
Module Bezeichnet, die für 
ie Lebenserhaltungssysteme 
die grundlegende Ge- 


Kern-Module sind die 
mit folgenden Ge- 
brauchs-, Lager- und 


Kontrollfunktionen; 


Stromerzeugung 
Abstrahlen von Überfli 
Verbindung der 
Lagerraum für A 


FRATSCHLAG DER BODENSTRATION 
RE: PROJEKT GESTOPPT 


HIR HABEN 


IHRE LETZTE BERTRAELNG 


ERHALTEN UND STIHMEn DEN ZU, DRSS DRS 
PROJEKT zu DIESEN ZELTPLEIKT 
UNTERBROCHEN WERDEN Kant. WIR HABEN 
ALLE GARTEN ERHALTEN. DIE ARBEIT Ai 
PROJEKT WIRD EIS ZUR RückKEHR ZU IHREN 
PFLICHTER EINGESTELLT. BITTE TEILEN SIE 


Uns MIT, 


DB SIE LANGER AL5 VORGESEHEN 
ABMESEND SEIN 


WERDEN. SPREE HeRh 


BODENSTATLON, ENDE. 


wie Elektrizitä Abstrahlen 
der Überflußhitze, Komman- 
Fr Kontrolle und Kommuni- 
ion unentbehrlich sind. Als 
in wird der Zustand be- 
= bei dem die 


zugefügt werden, dam 
h eine Montage-Crew dau- 
ft und ohne Raumfähre 


Gemeinde 
le, die so- 


glieder für aumgfation 
und Verbrauchsgüter k 
dann mit weiteren Raum- 
fähren oder Trägerraketen 


hochgeschickt werden. 


n 


Wohn-Module 
beinhalten: 
Schlafabteile 
Hygienestationen 
Offiziersmesse und persönli- 


her Stauraum 

üche 

Service-Modul 
beinhälten: 
Montagekran 

Fortbe ng 
Krankensfätion 
Unterhaltung und Erholung 
Materialveredlung 
Astrophysiklabor 
Versuchslabor 
Lagergerüste für Experimente 


Beschreibungen der 
Module 


Kern-Module: 

«. Sonnenkollektor-Mo- 
dul (Solar-Array - Stromer- 
zeugung) 

Strom wird von einer oder 
mehreren Anordnungen von 
Photozellen erzeugt, die ge- 
meinhin als Son ollekto- 


ren bekannt sind. Diese ver- 
wandeln Sonn&@nlicht in elek- 
trischen Strom. Dieses Versor- 
gungsmodul Wird als Solar 
Array (Sonnenkollektor) be- 
zeichnet. Die Anzahl von 
Sonnenkollektoren hängt von 
der Anzahl der arbeitenden 


Module ab. 


® Hitze-Radiator-Modul 
(Heat Radiator - Abstrahlen 
von Überflußhitze) 

Der zweite Typ eines Nutzmo- 
duls ist der Hitze-Radiator. 
e Modul sorgt für das Ab- 
n von überflüssiger 


eil des sogenannten 
Environmental ‚Control and 
Life Support Systeiis (ECLSS - 
Kontrolle der Arbeitsumge- 
bung und Lebenserhaltungssy- 
steme), das die Temperatur 
und Luftfeuchtigkeit in der 
Raumstation steuert und so 
ein „hemdsärmliges” Arbeits- 
klima erzeugt. 


e Adapter (Verbindungs- 
stück für Nutzmodule und La- 
gerraum für Ausrüstung) 

Das Modul, an das alle Nutz- 
module angedockt werden 
müssen, ist der sogenannte 
Multiple Berthing Adapter 
(kurz MBA oder einfach auch 
Adapter). Dieses Modul'hat 
vier Aufgaben. In erster Linie 
dient es dazu, einen Hitze-Ra- 
diator, Sonnenkollektor, den 
ferngesteuerten Bedienungs- 
arm oder die Schubdüsen mit 
den anderen Modulen zu ver- 
binden. Ein Adapter (Verbin- 
dungsstück) verfügt über die 
notwendigen elektromechani- 
schen Anschlüsse und die 
Wärmetransportsysteme, die 
die Hauptmodule mit den 
Nutzmodulen verbinden. Ein 
Adapter enthält ebenfalls das 
Steuerpult und ermöglicht den 
Sichtkontakt für den fernge- 
steuerten Bedienungsarm (sie- 
he unten). Seine zweite Auf- 
gabe besteht darin, eine An- 
dockungsstelle für Aktivitäten 
außerhalb der Raumstation 
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2. vierte Aufgabe des Ad 
Me besteht ii in seiner 

I, als Ei “Modul. uf 
noch die Montage der 
Raumstation flexibler,uda. alle 
Anschlüsse in eine 
Winkel zueinande 


den damit „Ecke 
licht, wenn sie ei 


Adapter-Module bilden die 
vier Ecken der „Rennstrecken“ 
-Raumstation und ermöglichen 
den Entwurf einer rechtwinkli- 
gen Struktur für die Raumstati- 
on. Sonnenkollektor-, Hitzera- 
diator-, Bedienungsarm- und 


Space Max 


der Raumfähre * 
(RMS) und verfügt 
außerdem über bemannte 
ferngelenkte Arbeitsstation 
(Manned Remote Work Stati- 
on - MRWS). 


®e Schubdüsenmodul 
(Thruster - Antrieb) 

Das Schubdüsenmodul ist ein 
odul, das aus einem 
aketenmotor besteht, 
der Raumstation 
eigung neu einstel- 
len zu können. Erhöhen der 
Umlaufbahnhöhe win als re- 
boosting bezeichnet. Die Ver- 
ringerung der Flughöhe ist 


ienungsarm 
anischer 


Schubdüsenmodule müssen 
an Adapter angebracht wer- 
den. 

« Befehlsmodul (Com- 
mand - Kommando, Kontrolle 
und Kommunikation) 


Wie der Name bereits be- 
sagt, dient das Befehlsmodul 
als Kommandobrücke, wo 
sich die Computer;und die 
Kommunikatiönsssteme be- 
finden. Die 
ten der Ra 
von dies 
steuertv Für eine R 
wird/nur ei 


Aktivitä- 


Bedienungscrew verwendet 


werden. Es enthält einen 
f platz für jede Person, 
Fizenms persönli- 
chränke, eine Dusc 


Abfallverarbeitungssys 


n. Das Wohnmodul ist 
ifalls mit einer Waschma- 
ne_ und einem Trockner 


Kran bei der Mon der 
Raumstation und dem Plazie- 
ren sowie Entfernen von Ver- 
sorgungsmodulen benutzt. Er 


ist fast identisch mit dem fern- 


gelenkten Bedienungssystem 


das deboosting. Für die 
Grundstruktur werden vier 
Schubdüsen benötigt - eine 
zum Reboosten „vertikal run- 
ter” (bezüglich des Monitor- 
bildschirms), eine zum De- 


AMIGA 


in Köln 


Ladengeschäft & Versand 
Luxemburger Str. 284A 


‚, Nähe Sülzgürtel 


50937 Köln 


KVB: Linie 13, 18, 19, 130 


Fon: 0221 /9 41 80 27 
Fax: 0221 /9 41 80 29 


Martın Strobl E-M: lance@netcologne.de 


Computer & Videobarbeitung 
* AMIGA Hard- & Software * 


vierten Wohnmodule=müs 


genügend Schlafplätze für 
alle Cre 
gung stellen. 


nitglieder zur Verfü- 


* Beratung * Verkauf * Service * 


* eigene Werkstatt * 
* CAVIN & CASABLANCA * 
* Vorführung nach Absprache * 


Handlerantragen u 


kommen 


' ANIIGA- Love Amiga Ir 


us nnd 


€ 
Space Max 


Es gibt drei Verarbei- einem Materials Processing und unbemannten For- 
tungsprozesse bei der Mater- MGP-Modul hergestellt. Alle schungseinrichfüngen, die im 
y; alveredlung. Die biologische drei Modul-Typen wurdenfür Besitz vom Leasingnehmer 
boosten Veredlung beschäftigt sich mit diese besonderen Vere (Mieter des Mash sind und 
„vertikal der Abscheidung von biologi- lungsprozesse entwo) von ihm zur Verfügung ge- 
j hoch“ (bezüglich schen Materialien. Diese das hergestellte Pr 
des Monitorbild- Form der Veredlung findet n an die Kliente 
schirms), und zwei in die ge- einem Materials Processing- kauft. Für de e Versuchslabor-Modul 
genüberliegende Richtung Biological-Modul statt. Die kungsgrad ein duls wer- (Experimental) 
zeigende „laterale“ Düsen Brennofenveredlung wird für den |ze ” 
zur Neigungskor Die die Herstellung von Halblei- tigte’@ Das druckfeste Versuchslabor- 
Raumstation mußjin.einer be ern verwendet und findet in e Modul steht (ähnlich wie das 
stimmten ‚Höhe nn. aterials Processing-El- 5 _ Astrophysiklabor] für eine 
bestimmten Ne ung ° Modul statt. Die \ k Vielzahl von Experimenten 
werden, um mit dern En et edlung ist ei or] zur Verfügung, die von den 
Wirkungsgrad arbeite ssenschaftlern der Lizenz- 
können. Die Höhe oder oder auch für sie aus- 
gung müssen alle 90 Tage. ! 
neu eingestellt werden. Die mitglied der Bedie- 
Schubdüsenmodule müssen N ese i \ Dieses Moc ge nungsmannschaft wird vollzei- 
an einen Adapter angedockt \eto und Plasti k in eine@Vielzahl von bemannten tig beanspruchflllie wissen- 


werden, um aktiviert werden - = > 
® ri m. . 


zu können. 


stellt werden. 


Hilfreiche statistische Daten 


e Medizinmodul 


(Medical - Krankenstation) HÖHE Nennhöhe der Raumstation: 270 nautische Meilen 

Das Medizinmodul beher- Maximale Flughöhe für Raumfähre: 600 nautische Meilen 

bergt die Krankenstation und Wiedereintritt in die Erdatmosphäre: 66 nautische Meilen 

den Operationssaal für No- NEIGUNG 28,5 Grad 

falloperationen. In jedem Me- CREW Kommandant, Pilot, Missionenspezialist und vier Passagiere 

dizinmodul befinden sich RAUMFÄHREN Anzahl der Raumfähren (Orbiter): 4 

zwei Schlafplätze für verletzte _(ORBITERS) 

oder sich erhölende Crewmit- Raumfähren: Atlantis ®e Columbia ® Discovery ® Endeavour 

glieder. NUTZLASTEN Maximale Startlast („Launch“) - Raumfähre: 65.000 Pfund 
Maximale Landelast - Raumfähre: 32.000 Pfund 

« Erholu ul ' Trägerrakete (HLIV): 65.000 Pfund 

(Recrea - Maximale Nutzlast für Versorgungsmodul 

und Fitn (Logistics): 13.000 Pfund 

Das Erholungsm ä EXTERNE TANKS (ET): Pro Start („Launch“) benötigt: j 

ailk für di (Raumfähre oder Trägerrakete, nicht widerverwendbar) 

Fitness { i-  FESTSTOFF-RAKETENMOTOREN Pro Start benötigt (Raumfähre): 2 

chen i (SOLID ROCKET BOOSTERS-SRB) Pro Start benötigt (HLIV): 4 

miffFer - (wiederverwendbar) 


ABSCHUSSGELÄNDE: Kennedy Space Center (Florida) 
ERSTER LANDEPLATZ: Edwards Air Force Base (Kalifornien) 
NOTLANDEPLÄTZE: Kennedy Space Center (Florida) 
Northrop Strip (New Mexiko) 
Dakar (Senegal, Westafrika) 


tionellen Spiele 
pielen und Traini 
ibt eine „Tele 


 SHUTTLE-TRANSPORTER: Anzahl von SCAs: 2 
VERBRAUCHSGÜTER : Sauerstoff (Oxygen) /Stickstoff (Nitrogen)/Lithium-Hydroxid 
(90 Tage) 
e O2/N2/LIOH pro Crewmitglied: 500 Pfund 
stronomischen Te- Trinkwasser, Hygiene und Waschwasser 
pro Crewmitglied: 600 Pfund 
Getränke pro Crewmitglied: 150 Pfund 
| Processing - biolo- Proviant pro Crewmitglied: 180 Pfund 
im-Brennofen und (gefroren/instant/getrocknet) 


rlos) 
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LOLLFBIR 


FLUGK 53.00 — 
E. TANKS: 20. io iii nf 

| lei 
AN, LILL] —/| 
han. TIUTZL 1) .Enint W 
GELADEN 
NOCH FREI 


GEsenT 


ee zen [ 


schaftlichen Einrichtungen zZ 
bedienen oder als Beobach- 
ter Aufzeichnungen zu ma- 
chen. 


° Palettengerüst-Modul 

. (Lagergerüst für Experimente) 
Das Palettengerüst ist ein La- 
germodul für Versuchsgeräte 
und Ausrüstungsgegenstände, 
die dem Sonnenlicht, kosmi- 
scher Strahlung, Röntgen- 
Strahlung, dem Sonnenwind, 
einem Vakuum oder anderen 
Zuständen ausgesetzt werden 
müssen. 


Betrieb einer aus 


Resourcen vorhanden sind: 


Elektrisch 
Hitze-Ab) 
Bedien 
Verbrauc 

und Rohstoffe 

von Menschen 


Modulen benutzbare Arbeits- und 
zusamme y etzten verhältnisse 

Bau <tze | 

Die Raumst kin ist offensichtlich, daß 
trieb genoMmen werden, so- i 

bald ‚die Kern-Mo akti- 

viert Avurde ausrei- 

chend Rohstoffe an 

finden, u t der Arb fesourcen vorhanden 


um die Raumstation zu 
siben. Zum Beispiel kann 


mit der Produk! 
terialien in den 


te ein Mitglied jed 
werden, können 


sselbe. Aktivie- 
‚ daß zumindest 
odule zusammen- 
urden und in Be- 
nommen werden 
‚ wennssich genug 


die unter normalen Bedin 

gen ausgeführt würde, nicht 
erfüllt. In einem Veredlungs- 
modul würden zum Beispiel 
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PERN,. A Hard- & Software 
Amiga - Service 
An- und Verkauf gebrauchter Hard- u. Software 
Amigas, Zubehör, Hardware u. Software neu und gebraucht lieferbar !! 


Preisbeispiele gebr: 


Amiga 500/600 ab 145.- DM 
Amiga 1200 ab 475.- DM 
Amiga 2000 ab 295.- DM 
Amiga 3000 ab 695.- DM 
Amiga 4000 ab 1 445.- DM 
Turbokarten f. A1200 ab 125.- DM 
Monitore ab 145.- DM 


Lieferung solange Vorrat !! Bitte Verfügbarkeit erfragen |! 
Andere gebr. Hard- oder Software auf Anfrage !! 


Preisbeispiele neu: 


Amiga 1200 Magic ab 689.- DM 
Amiga 4000 Tower ab 2995.- DM 
Turboboard Blizzard 1230 IV 229.- DM 
Turboboard Blizzard 1240 T/ERC 469.- DM 
Turboboard Blizzard 1260 798.- DM 
Turboboard Blizzard 2060 998.- DM 
Cyberstorm MK Ill 060/50 + SCSI 1295.- DM 
Cybervision 64/3D 4MB 369.- DM 
Picasso IV +NEMAC IV CD 699.- DM 
Pablo f. Picasso 99.- DM 
Multiface Card Ill 179.- DM 
Speichererw. A1200 4/8MB 139.- / 179.- DM 


HD LW (alle Amigas) ab 149.- DM 
CD-Rom LW 20X A1200 + NEMAC IV339.- DM 
Catweasel Z II Controller 179.- DM 


POWER UP !? 


‘Y Jetzt lieferbar .y 
Rufen Sie an, wir beraten Sie gerne ! 


Recycelte CPUs 68030/50 79.- DM 68040/25 149.- DM 
( nur solange Vorrat ) 


Natürlich führen wir noch andere Hardw. CD-Rom LW, Fesipl., Grafikkarten usw. 


Preisbeispiele Software: 


Directory Opus 5 Magellan CD 99.- 

XI Paint 4 CD 69.- DM 
Miami & In-To-The Net 2CDs 99.- DM 
Amiga Tools 7 CD 39.- DM 
Print Studio CD 59.- 

AGA Toolkit CD 29.- 

Amy Resource CD (Eric Schwartz) 39.- DM 
Personal Paint 7.1 CD 99.- DM 
Aminet CD 21 25.- DM 
Aminet CD bis 20 (Restp. od. gebr.) je 9.- DM 
Aminet Set5 59.- DM 
Final Writer 97 199.- DM 
Wordworth 6.0 Office CD 119.- DM 
Tele Info 2 CD 29.- DM 
Distant Suns U5.01 CD 69.- DM 


Astronomie Programm der Spitzenklasse !! 
(Aandbuch in Deutsch) 


Preisbeispiele Games: 


NEMAC IV CD (Directors Cut) 45.- DM 
Trapped II CD 69.- DM 
Flying High CD 69.- DM 
Fears (incl. Lösungsbuch+Poster) 29.- DM 
XP 8 29.- DM 
Pinball Mania 29.- DM 
CD 32 Game Bundle 5 CDs 29.- DM 


Dies ist nur ein kleiner Auszug aus unserem 
Sortiment! Besuchen Sie unser Ladengeschäft! 
Hier finden Sie eine riesen Auswahl an gebr. 
Spielen, Anwendersoftware und CDs. 


Fordern Sie kostenloses Infomaterial an 


Laden+Versund Schillerstr.24 * 72810 Gomaringen 
Tel 07072/8510 Fax 07072/8511 
e-mail:pernat@t-online.de 
hitp://home.t-online.de/home/pernat/nomepage.html 


ewmitglieder dieses Mo- 
dul als Schutzraum benutzen. 


Nachschub 


Der Nachschub einer Raum- 
station erfolgt mit dem STS 
und einem oder mehreren 
Versorgungsmodulen (Logi- 
stics). Das Versorgungsmodul 


ist der Transportcontainer, in 


LOLLFBIA 


ei C 
stungsfähigkeit'der.Ro 
on hängt direkt von diese 
Faktoren ab. Die ma Ze 


Produktion kann nur dann € 
reicht werden, wenn auch. 
der Wirkungsgrad 100% be- 


trägt. 
3 Wohnquartiere uch, : 50 Sie | 
’ 3 6.65 


Die Wohnquartiere stellen v-. 
den dienstfreien Crewmitglie- 
dern einen gemütlichen Platz 
zur Entspannung zur Verfü- 
gung. Während eine Raum- 
fähre, ein Versorgungsmodul 
und ein Befehlsmodul einen 
temperierten und druckfesten 
Schutzraum für einen Notfall 
darstellen, bieten Wohnquar- 
tiere einen langzeitigen Erho- 


FRH. TIUTZL 
GELADEN 
NOCH FREI 


SIE 
3eIeR 
BEIERO 


Raumfähre oder einer Träger- 
jr (HLLV) transportiert 


lungs- und nnungsraum den. Sobald das Versor- 
für die dienstf Crew mi Ken an die Raumstati- 
allem da angedockt wurde, fungi 


s.als Lagerraum fü 


le Unterhaltung 
geindez sich 


fristige 
portiert. 


) und Lithi- 
stoff für die 
und LOX), 
divers@ Ge- 
genstände. zeitig@ Ver- 
brauchsgüter sind neue U- 
mente, Ersatzteile für die 
"Raumstation oder Einrichtun- 
“gen der Kunden, Rohstoffe, 


Nachschub für die Laboratori- 
d Notfallausrüstungen. 
Mit diesem Modul werde 
ebenfalk die kaputten u 
überflüssigen Instrumente, 
fall und veredelte’Ma 
zur Erde zurückges 
diesem Gru 
dekapaz 
gungsmod 


| 


LLCT) 


(gi 


ab, das eine Raumfähre/Trä- 
gerrakete ins All befördern 
oder zur Erde zurücktranspor- 
tieren kann. Jedes Versor- 
gungsmodul hat eine Nutz- 
lastkapazität von ungefähr 
13.000 Pfund. Nachschub 
wird mindestens alle 90 Tage 
enötigt. Am Ende Ihrer Ar- 
eiten müssen noch Ver- 
brauchsgüter für mindestens 
90 Tage ausreichend in den 
Modulefi gelagert sein. 


‚Bewohnbarkeit, 


Gesundheit und 
Sicherheit 


Bewohnbarkeit: 

Bewohnbarkeit trägt ebenso 
wie Gesundheit und Sicher- 
heit zum physikalischen, gei- 
stigen und emotionalem Wohl 
der Raummannschaft bei. Die- 
se Disziplin umfaßt Bequem- 
lichkeit, leichte Handhabung 
und die Vermeidung von Zer- 
streuung und Belästigungen. 
Anders als Gesundheit und 
Sicherheit betrifft sie nicht das 
Überleben der 


dernisse beschäftigen sich mit 
dem physiologischen und psy- 
chologischem Wohlergehen 
der Raummannschaft. Die Er- 
fordernisse, obwohl diese 
primär die Wohn- und Erho- 
lungsmodule betreffen, sind 
allgemein auf alle bemannten 
Bereiche der Raumstation an- 


_ wendbar. 


e Wohnmodule sind so 
schnell wie möglich zu akti- 
vieren, um angemessene 
Wohnbereiche für die Crew 
zu schaffen. Die Nutzung ei- 
Orbiters als Wohnquar- 
|te minimiert werden. 
r ist nur ein Not- 
ensbereich und wird 


Üb 


von kommandierenden Flug- 


arzt für längere Zeiträume 
nicht als akzeptable Unter- 
bringung betrachtet; daher ist 
es nicht verwunderlich, daß 
Ihre Crew nach ca. 30 Tagen 
streikt, sofern Sie immer noch 
nicht in Wohnmodulen unter- 
gebracht ist. 

« Erholungsmodule sind 
innerhalb einer angemesse- 
nen Zeit (ca. 30 Tage) zu ak- 
tivieren, um angemessene Un- 
terhaltungs- und Gesundheits- 
vorrichtungen für die Crew zu 
schaffen. Gegenstände der 
Freizeitgestaltung wie Bücher, 
Computerspiele, Fernsehen, 
Stereogeräte, Filme und Trai- 
ningsgeräte sind zur Verfü- 
gung zu stellen. 


Gesundheit: 
« Die medizinischen Mo- 
dule sind in angemessenem 
Abstand nach Aktivierung der 
Kernmodule zu aktivieren. 

« Mindestens ein Flugarzt ist 
dem medizinischen Modul 
(oder einem der medizini- 
schen Module) zuzuweisen. 

e Gesundheitserhaltende Ein- 
richtungen werden in einem 
Erholungsmodul zur Verfü- 
gung gestellt, um die Crew 
gesund und fit zu halten. Der 
kommandierende Flugarzt 
empfiehlt eine schnellstmögli- 
che Aktivierung des Erho- 


lungsmoduls, um = 


“Fun Clips 1& 2 AMIGA Kombipack! 
Garantiert keine Shareware-Grafiken! 
Yatzt-600 Profi-Farbclips in vielen AMIGA-Formaten! 

Gezeichnet von professionellen Grafikern! 

Insgesamt 600 professionelle Cliparts! Originale von_Profis-gezeiehneil 
Grafikformate: IFF-24 BitInF-256 Farben, IFF-HAM 6, IFF-16 Col. Die 
CDs beinhalten ein Programm zur Bildverwaltung und ein Viewer- 
Programm ZüfAnzeige. der Clips. 

Systemvoraussetzungen: AMIGA, 1:MB-RAM, Kickstart/Workbench ab 
Version 2.0, CD-ROM-Laufwerk. 

Lieferung: 2 CD-ROMs inkl. deutscher Kurzanleitung! 

Nr. 2832 nur DM 49,95 ÖS 369,- 


0 
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AIRBUS’ VOL.2 


Airbus A 320 Il AMIGA 

Das Ergebnis einer umfangreichen 

Überarbeitung und Ergänzung des 

sehr erfolgreichen „Airbus A 320“. Top- 

beaiures: + Realistisches Flugverhalten 

« Zweckmäßige Auslegung der 
cha Bedienelemente. +» „Glass Cockpit" — 

DE SOURRREN noch enger am realen Airbus A 320 
angelehnt » zwei NAV-Instrumentierungen ® simulierter Funksprechverkehr 
«voller Autopilot: Höhe, Fahrt, Kurs, VOR, ILS + Insgesamt 110 Fluhäfen= 
‚über 750 NAV-Funkfeuer-uvm. Mind. 1 MB. RAM und OS 2.0 erfdorderlich. 
Lieferung: Disks inkl. ausführlichem dt. Handbuch. 

Nr. 2844 DM 49,95 ÖS 369,- 


50 Hot Games AMIGA 


Das Paket bietet viele Originalspiele, wie z.B. 

ein hervorragendes Weltraumabenteuer. 

Weiterhin Spiele aus den unterschiedlichsten 

Kategorien wie z.B.: 

® Jump & Run 

® Action 

_®@ Kartenspiele 

_ Adventures. 

Inklusive dt. Anleitung! 

7% Mind. 1 MB RAM und OS 2.0 
erforderlichi 


Nr. 2308 
jetzt nur DM 39,95 ÖS 299,- 


AMIGA Spiele Highlights Vol. 1 
Die Sammlung von 5 ausgesuchten Spitzenspielen aus den Bereichen 
Weltraum, Action & Adventure! 
hier schlägt Jedes Spiele-Sammierherz höher! 
Star Crusader (Weltraum-/Action Simulation) 
Erobern Sie den Weltraum! Sehr hochwertiges, schnelles 3D-Spiel mit 
detaillierten Sternenkarten und Raumschiffen. Frontier - Elite Il: Das Spiel 
mit Kultstatus! Steigen Sie in den Raumgleiter und jagen in die Tiefen des 
Weltraums. PawsjöfFury: Kampfsport-Action im Zeichentrickstil 
Fußball TOTAL! Umfangreiche Simulation für mit Bundes-, Europaliga, 
Turniere wie z.B. Europa-/Weltmeisterschaften! 
Starray: Rasanies-Bällerspiel auf einem fremden Planeten. Verfolgen Sie 
die Raumschiffe der Aliens! 
Lieferung: Disketten inkl. deutschem Handbuch! 
Einige Spiele benötigen den AGA-Chipsatz des A1200/A4000. Mind. 1 MB 
RAM und OS 2.0 erforderlich. 
Nr. 3123 DM.59,- ÖS 429,- 


AMIGA Spiele Highlights Vol .2 

Die 2. Sammlung ausgesuchter Spitzen-Spiele! 

Humans Vol. 1 & 2: Die Menschheitsgeschichte in ihrer lustigsten Form! 
Entdecken Sie das Feuer, das Rad und die Waffen!.Ca. 150 Level 
(Humans 1 & 2 gehen fließend ineinander über) müssen gelöst zu werden! 

Ishar 1, 2 und 3: Ishar - eine mysteriöse Festung des Bösen. Alle drei 
Teile des legendären Rollenspiels! Ein Muß für jeden Abenteurer. 

Super Streetfighter II Turbo: Das schnelle Action-Kampfsportspiel! 
Gamepad-kompatibel. 

Lieferung: Disketten inkl. deutschem Handbuch! 

Streetfighter II Turbo benötigt den AGA-Chipsatz des A1200/A4000. Mind. 
1 MB RAM und OS 2.0 erforderlich. 

Nr. 3124 DM 59,- ÖS 429,- 
Future Space (Dt. Original) 

& more für AMIGA: 

Bringen Sie den Helden durch 30 


verschiedene Weltraum-Level ans 
Ziel. 


Übersicht & Reaktionsvermögen 
sind wichtige Voraussetzungen, 
um viele Abenteuer zu bestehen. 


BONUS: 

20 ausgesuchte, attraktive Share- 
ware-Spiele. Z.B. „Star-Trek“ 
(weiterhin verschiedene Jump & 
Run-, Adventure-, Action- und 
Geschicklichkeitsspielel). 


Lieferung: 11 Disketten inklusive 
dt. Anleitung. 
MindZnMB-BAM und OS 2.0 
erforderlich. 
Nr. 2513 DM 34,95 ÖS 269,- 


umehlanı. media Verlagsgesellschaft mbH 


Händler bestellen bitte bei: 


In Österreich: GTI, Grenville Trading 


Moosweg 18 Postfach 1 International GmbH 

88175 Scheidegg 6932 Langen bei Bregenz Karl-Zeiss-Straße 9 

Tel.: 08387/9222-22 _ Tel.: 05574/47344 79761 Waldshut-Tiengen 
verlagsgesellschaft mbH Fax: 08387/922230 verlaGsgesellschaff mBH Fax: 05574/46254 Tel.: 07741/83040 


Fax: 07741/830438 


7 der Cı- 
ewmitglieder 
7 zu trainieren und 
körperlich fit zu halten. 
® Die Crews müssen minde- 
stens alle 90 Tage zur Erde 
zurückgeschickt w. 
sie körperlich und 
gesund zu halten 
Sicherheit: 
° Die Raumstafi@h 
ge von einem Orbiter b 
tet, bis mindestens ein V 
gungsmodul und ein Ko 
mandomodul aktiviert ist. 
Dies entspricht der Politik des 
‘sicheren Hafens’. Orbiterbe- 
gleitet heißt, daß sich minde- 
stens ein Orbiter in der Nähe 


en, um 


der Raumstation befindet 
oder an ihr angedockt ist. 


Wetter 


Das Wetter spielt eine zentra- 
le Rolle bei der Planung von 
Abschüssen des Raumtrans- 
portsystems und Landungen 
des Orbiters. Es beeinflußt 
ebenfalls die Bewegung des 
Raumtransports ‚auf Flügen 


zum Kennedy Space Center. 
Das Kennedy ce Cente 
liegt an der Ostküst&gder Ha 


binsel Flöfida und 
dem’ Einfluß de®ubtropi- 
WA Kli aribik. Re- 


gen un 
ge Wi 
Hufrican® haben sc 
fid den Abschuß 

ansportern versch 
k sollte unter u 


als Hauptlande- 
rbiter. Bei ungün- 
etterbedingungen 


en anderen Landeplatz 
eitet werden. Auf den 


ht Mi 4 


“ 
ch 
| 


AF, sollte der Orbiter . 


<“ Notlandeplätze im Ken- 
nedy Space Center, Northrop 
Strip und Dakar Air Base, Se- 
negal (Westafrika) herrschen 
ebenfalls gelegentlich rauhe 
Wetterbedingungen. 


Notlandeplätze 


Für den Fall einer Notrück- 
kehr wurden die folgenden 
Notlandeplätze vorbereitet: 

dwards Air Force Base (Kali- 


pace Center 


Dakar Air Base (Senegal, 


wards Air Force 
) gilt allgemein als 


ace Center. Sollten die Vor- 
tzungen für eine lLan- 
F jedoch nicht er- 


plätze umgelei 
Space Center j 


nger-Disa- 
Landebahn 


ert und ver- 


längert. 
Sollte der tantr in 
den ersten 4 Minuten u 0 
Sekunden nach dem Start ver- 
sagen, kann die Raumfähre 
zum Kennedy Space Center 


chen, wird der Kom 


zurückkehren. Dieser Vor- 
gang heißt „Return to Launch 
Site” (RTLS). Sollte ein Versa- 
gen sich nach dieser,$tart- 
phase und kurz vor ‚Einfritt in 
eine vorübergehende Umlauf- 
bahn ergeben, kann die 
Raumfähre in Dakar Air Base 
in Senegal notlanden. Dieser 
Vorgang heißt „Transatlantic 
Abort Landing” (T, 
die Raumfähre 
gehende Umlau 


bei dem die OMS- und RCS- 
Raketenmotoren nach Ab- 
chalten des Hauptantriebs 
aktiviert werden, um die Erde 
einmal zu umkreisen und auf 
rthrop-Landeplatz in 
xiko notzulanden. 
Versagfäder Hauptantrieb in 
der Späfphase des Aufstiegs, 
kann der Kommandant an 
Bord sich für „Abort To Orbit” 
(ATO) entscheiden. 

Hier wird der Hauptantrieb 
länger als üblich ausgebrannt 
und eine niedrigere Umlauf- 
bahn eingenommen. Das Ver- 
lassen der Umlaufbahn, der 
Wiedereintritt in die Erdat- 
mosphäre und die Landung 
erfolgen dann wie üblich. 


dem 
New 


Bedienungs- 
anleitung 


Wir empfehlen. Ihnen, das 
nächste Kapitel Vestens 


durchzulesen. Das Überleben 
Ihrer Crew undVdie Sicherheit 
wertvoller Resourcen hängt 
von Ihrem Wissen ‚und Ihrer 
Kenntnis, wie einen Raumsta- 
tion zusammengebaut und 
wie sie in Betrieb genommen 
wird. 


Brojektmanagement: 


In Ihrer Funktion als Bedie- 
nungsperson des Simulators 
müssen Sie die Resourcen der 
Firma so verwalten, daß die 
mstation vor Ablauf der 
gten Frist für das Pro- 
it den Geldmitteln 
des Gesamtbudgets zusam- 
mengesetzt, aktiyiert und in 
Betrieb genommen werden 
kann. Die Raumstation muß 
innerhalb der festgelegten 
Frist zumindest in einer 
Grundstruktur fertiggestellt 
sein. Dies kann auf verschie- 
denen Wegen erreicht wer- 
den. Es gibt wahrscheinlich 
mehrere optimale Lösungen 
für den Bau einer Raumstati- 
on, doch nur eine sollte Ihnen 
wichtig sein. Diese optimale 
Lösung ist diejenige, bei der 
Ihr Einkommen und die Profite 
Ihrer Firma vergrößert, aber 
weder den Angestellten Ihrer 
Firma noch den Flugcrews 
der NASA Schaden zugefügt 
wird. 

Als Operateur kann Ihre be- 
ste Strategie zu Anfang wie 
folgt aussehen: 


« Gesamtbudget für das 
Projekt 

Wenn Sie an der Bodenkon- 
trolle (Mission Control Center) 
ankommen, sollten Sie nach 
dem Kostenvoranschlag für 
das Projekt (Info/Schedule) 
fragen. Dieser Bericht teilt Ih- 
nen die Höhe des Gesamt- 
budgets für das Projekt (in 
Millionen Dollar) mit. Dies ist 
die Gesamtsumme der Ihnen 
zur Verfügung stehenden 
Geldmittel. Mit Fortschreiten 
des Projekts werden die Aus- 
gaben steigen und die übrig- 
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ge nen er entspre- 


chend men. 


w des Projekts 


Der Kostenvoranschlag gibt 
auch die Zeitspanne an, in 
je die Raumstation fertigge- 
stellt werden muß. Dies ist die 
Gesamtzahl aller für das Pro- 
jekt zur Verfügung stehenden 
Tage. Die Zeit [i 
schreitet fort, wenn 
Raumstafionenmog 
menmontieren od 
(Wait). Dieser Zustan 
vom Operateur ge 

wenn er die Zeit vergeher 


läßt, ohne zusätzlich Module > 


zu montieren. 


« Zeitplan für das Pro- 
jekt und Strategie 
Ma dem Wissen um die Ihnen 


‘zur Verfügung stehende Zeit 


können Sie eine Strategie für 
das Projekt entwerfen. Dazu 
müssen Sie wissen, wieviele 
Arbeitstage zur Montage je- 
des Moduls der Raumstation 
benötigt werden. Diese Daten 
erfahren Sie auf der Sequenz- 
und Montageanzeige (On-Or- 
bit/Assemble). 


Sie müsse & in Er- 
fahrung bi be 
Monteure 


für die M 
Die kn 


Die An 


ansportsysteme 
e Raumstation 


5 


Spielstart: 

« Neues Projekt / Fort- 
setzen der Montage 
(New Project/Continue 
Assembly) 

Wenn»Sie zum ersten Male 
mit der Simulation beginnen, 
wählen Sie Neues Projekt. 

Ist die Simulation eine Fortset- 
zung einer vorherigen Simula- 
tion, wählen Sie Continue As- 
embly (Fortsetzen der Mon- 


don unterzeich- 
ine Weltraumver- 
sicherung deckt Sie gegen 
Verluste, durch Unfälle 


den (wie Explo 
Start, menschliches Versagen, 
fehlerhafte Ausrüstung, Bruch- 
g etc.). 


as Hauptmenü 
auptaktivitäten b 


„Mission Control Cen- 
st das Hauptmenü, und 
ichtigen Aktivitäten und 


dient: 


INFO 
Hier können Sie sämtliche 
das Projekt lebenswichtigen 
Daten abrufen. 


” 
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START 
Laden einer Raumfähre (Orbi- 
ter) oder einer Trägerrakete 
(HLLV) für den Start. 


LANDEN 

Laden einer Raun 
Verlassen der 
Wiedereintritt 


wurde und wo Sie in Zukunft 
sparen müssen, um das Ge- 
samtbudget nicht zu über- 
schreiten 


Warten 
1 Tag warten 


Extras 

Speichern, Laden, Optionen 
Sie kehren aus einem Menü 
inamer dann zurück, wenn Sie 
die große, untere Leiste 
s Menüs gehen. des weite- 
en werden folgende Informa- 
en Monitoren dar- 


Die vier Monitore auf der 
linken Seite zeigen das Wet- 
r bei den jeweiligen Start/ 
nd Landeplätzen an. Es gibt 

verschiedene Wetterbedin- 
gungen: gut, wolkig, Sturm, 
Orkan, kalt, matschig, win- 
dig. Außerdem kann es vor- 
kommen, daß die NASA die 
Startrampen für eigene 
Zwecke benötigt (LF). 


© Auf der rechten Seite erken- 
nen Sie Ihre 4 Shuttles und 
deren momentanen Aufent- 
haltsort (Startbereit, Im-Orbit, 
Zerstört) 


Space Max 


Auf dem Moni- N \ 
Or im Hintergrund ist 


Auf dem großen, flachen 
tor in der Mitte erkennen 
re Raumstation in einem 


verkleinerten Maßstab. 


inke, flachliegende 
ibt Ihnen einen 


ufschluß über den 


gena 
Zustand Ihrer Crew, 


® Der rechte, flachliegende 
Monitor zeigt Ihnen die ver- 
bleibenden Verbrauchsgüter 
in Abhängigkeit von der Be- 
satzung im Orbit. Sofern die 
farbigen Balken noch rechts 
der weißen Markierung |ie- 
gen, haben Sie sich noch 
nicht ausreichend um eine 
Versorgung gekümmert. Diese 
Balken erscheinen jedoch erst 
dann, wenn Sie ein Modul 
angebaut haben, für das die 
jeweiligen Verbrauchsgüter 
wichtig sind. 

® Es kann vorkommen, daß 
Ihr Computersystem Sin 
technischen Defekt aufweist; 
diese Reperaturarbeiten dau- 
ern meist einen Tag, daß 
heißt, daß Sie genau einen 
Tag nicht in den jeweiligen 
Menüpunkt kommen. 


Die einzelnen 
Menüs 


Das Info-Menü: 


« Einnahme 

In diesem Menü werden Ihre 
Einnahmequellen aufgereiht, 
und zwar in den Kategorien 
vermietete Module, veredelte 
Materialien und den Altmate- 
rialien. Die genauen Werte 
müssen an dieser Stelle nicht 
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näher erläutert wer- 
den, da die Zahlen immer 
Ihren Einnahmen entspre- 
chen. 


° Kosten 

In diesem Me 
nen die allge 
ben dargestellt, 
beitrag berechnet we 


° Start-/Landeplätze 
Die für Start und Landung er- 
hobenen Gebühren in Abhän- 
gigkeit vom Landeplatz. 


° Flugkosten 
Sämtliche Kosten, die bei 
Weltraumflügen anfallen (z.B. 
Feststoffraketen, Transportko- 
sten zum KSC). 


° Module 
Der Kaufpreis für jedes Mo- 
dul und die Betriebskosten al- 
ler Module für jeden Tag und 
jeden Modulfyp. Außerdem 
zeigen Ihnen die ersten 4 
Spalten, wieviele Module im 
Orbit montiert, %ktiviert un 
schrottreifßind. 


der mit zeit 
Banken Mezien 
diefGeld@usgaben i 
ie/Jahr und de 


ewählt haben). 


ertrag zu erfüllen. 
te Zahl zeigt Ihnen 
mentane Anzahl der 
vorhandenen,Güter 


Space Max 


v 


Das Report 
Menü: 


° Einnahmen bis heute 
Ihnen wird ein Bericht über 
die Einnahmen bis zum heuti- 
gen Tage vorgelegt. 


® Scores 

Dieser Menüpunkt entspricht 
einer Highscoreliste, in der 
ie besten Ergebnisse einge- 


In diesem Menü werden alle 
festgehalten, die 


Das Startm@nü: 


Bitte entscheiden Sie zuerst, 
Sie bei den momentanen 
tterverhältnissen wirklich 
rten wollen. Dann wä 
bitte, ob Sie ein 
e oder ei 


n Sie nun Ihre Crew aus- 

ılen. Daraufhin gelangen 
in. Menü, in dem Sie 

aladen könne: 


n Sie Ihre 
lossen ha- 
Sie den 


Durch Anwahl von K 
(zurück) können Sie jederzeit 
wieder zum vorherigen Menü- 
punkt zurückkehren. 


Das Im-Orbit Menü: 

Das Menü für die Operatio- 
nen in der Umlaufbahn wird 
für den Arbeitsbeginn 


Modul zu montieren. Sollten 
Sie z.B. drei Arbeiter im Or- 
bit haben, so müssen Sie die 
Zahl in der Spalte „man- 
hours” (Arbeitsstunden je 
Monteur) durch drei teilen. 
Sie können nun mit den vier 
Richtungspfeilen und dem Ro- 
tationssymbol die Module 
ausrichten, mit EXIT die Mon- 
tage vorzeitig beenden und 
it dem rechten Pfeilsymbol 
iese vollenden. 


Ab d 


sen Si 


zweiten Modul müs- 
arauf achten, daß 
Sie die®eiteren Module im- 
mer so aneinander bauen, 
aß zwischen Ihnen keine 
Lücken zu erkennen sind, da 
es sonst nicht ordnungs- 
gemäß montiert werden 
kann. 


« Abbauen 

Nehmen Sie das zuletzt mon- 
tierte Modul wieder auseinan- 
der, damit es neu (und an ei- 
ner anderen Stelle) zusam- 
mengesetzt werden kann. 


Es wird dann entfernt und 
wieder den noch nicht mon- 
tierten Modulen zugeordnet. 
Bitte beachten Sie, daß Sie 


nur das zuletzt angebaute 
Modul auseinändernehmen 
können, sofern das Modul 
nicht ein aktiviertesKern-Mo- 
dul ist. Dieser Arbeitsvorgang 
der Demontage beansprucht 
zusätzliche Zeit. 


« Zentrieren (Max) 

Sie können mit den Tasten die 
Station so auf Ihrem Bild- 
schirm ausrichten, daß sie 
entweder genau an den 
Ecken oder im Zentrum des 
Bildschirms zu erkennen ist. 


Sie einmal Probleme 
in Modul noch 
au n die Station anbau- 
en zu können ‚verschieben 
Sie die Station ech in eine 
andere Richtung. 


® Schubdüsen zünden 
(Boost) Sofern Sie Treibstoff in 
ausreichender Menge im Or- 
bit haben, können Sie mit 
den Pfeiltasten die Höhe er- 
höhen (Reboost) oder verrin- 
gern (deboost). Außerdem 
können Sie, sofern Sie schon 
die Schubdüsenmodule links 
oder rechts angebaut haben, 
auch die Neigung der Station 
verändert. 


* Verlassen (Exit) 

Hier können $ie zur Boden- 
kontrolle (Hauptmenü) zurück- 
kehren. 


+ Effizienz 

Dies ist das Maß für den Wir- 
kungsgrad der Raumstation. 
Beträgt dieser 100% gibt es 
genügend Rohstoffe, Strom, 
Wärmeabführung, Ver- 
brauchsgüter und Besatzungs- 
mitglieder an Bord, um die 
Produktion sicherzustellen. 


Ist der Wirkungsgrad gerin- 
ger als 100%, sind ein oder 
mehrere Resourcen nicht aus- 
reichend vorhanden. In einem 
solchen Fall sollten Sie die Ur- 
sachen des Problems so 
schnell wie möglich herausfin- 
den und korrigieren. 
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Montage der 
Module: 
Nachdem Sie das Modul ge- 
wählt und die Richtungsorien- 
tierung mit den Pfeilsymbolen 
bestimmt haben, wird mit der 
eigentlichen Montage des 
Moduls begonnen. der Bild- 
schirm wechselt zu einem mit 
Ihnen interaktiven Mc i 
müssen jetzt ent 
Cursortastennoder 
benutzen (abhängig 
Computerkonfigur 
das Modul zu plazieren). 
. ‚Manhours 


eines Moduls naht wird, 
ist wichtig für dir Planung der 
Montagesequenz und bei der 
Entwicklung eines Zeitplanes 
für das Projekt. Die Anzahl, 
der für die Montage benötig- 
ten Arbeitsstunden wird in 
der letzten Spalte der Tabelle 
angegeben. Wenn z.B 15 
Manhours (Arbeitsstunden) 
angegeben werden und drei 
Monteure in der Umlaufbahn 
arbeiten, werden 5 Stunden 
für die Montage des Moduls 
benötigt. Anmerkung: Der sie- 
bente Tag in der Woche darf 
% 

nicht als Arbeitstäg gezählt 
werden. Die Gewerk- 
schaften ver@inbarten Ar 

bedingun sehen 


beitswoche von 6 I 
einedfkuhet 
FF 


n Position, wo 
werden soll und 


mehrere Male auf 


timmtes Symbol 
so erhöht sich die 


Geschwindigkeit, mit der das 
Modul bewegt wird. Mit den 
jeweils entgegengesetzten 
Pfeilen können Sie das Modul 
wieder abbremsen. Bitte be- 
achten Sie, daß während der 
Montage die Zeit natürlich 
nicht stehen bleibt; Sie sollten 
sich also schon ein bißchen 
beeilen, damit Ihnen nicht am 
Ende wichtige Zeit fehlt, um 
e Frist einzuhalten. Ein Mo- 
immer so an die an- 
werden, daß 


der F1O Taste 
eine Notmission 

Sollten Sie es je- 
doch vorziehen, lieber Ihre 
Crew weiteraiB een zu las- 


ücken Sie die RE- 


Die Montage von Modulen 
kann angehalten werden. 
f: n Sie dazu einfach RE- 

ie gehen Sie mit 


auszeiger auf das Icı 


vollen, erscheint ein Ra- 
ahl, der die Module auf 
ffektivität hin überprüft 


nnen Sie 
ttles bela- 


ie einesgda- 


h 


den, nachde 
von ausgesuc 
der Wahl der Crew, Nie 

der zur Erde zurückkehren 
soll (hier muß sie sich erst ein- 
mal erholen und steht Ihnen 
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eine Zeitlang nicht mehr 
zur Verfügung), werden Sie 


gefragt, ob Sie ein Versor 


gungsmodul laden wollei 


hierbei des 
Geld) spielen. 


Warten: 


Sie sollten sich für diesen Zu- 
stand entscheiden, wenn Sie 
z. B. ein Shuttle starten wol- 
len, zur Zeit aber keine Fest- 
stoffraketen zur Verfügung ha- 
ben oder darauf warten, daß 
kranke Monteure wieder aus 
der Krankenstation entlassen 


werden; es vergeht auf jeden 


F 


ein ganzer Tag. 


tras; 


enü können Sie 
den, speichern 
nd andere Optionen einstel- 
len. Zum Speichern wählen 
Sie bitte SAVE und sodann 
ein Icon hinter den Spiel- 
tandnummern. Sie können 
diesen Vorgang jederzeit mit 
EXIT abbrechen. Falls Sie ei- 
nen alten Spielstand fort- 
führen wollen, wählen Sie bit- 
te LOAD an. 


diese 
ielstän 


Die Icons SOUNDS, PRINTER 
und START/LAND gfx 
ON/OFF zeigen an, ob Sie 
die Musik, einen Drucker und 
die Animationen beim Start 
angewählt haben; wenn Sie 
diesen Zustand ändern wol- 


Da 


len, klicken Sie N 
bitte einmal auf das je- 


s weilige Symbol. Mit OK ver- 
lassen Sie dieses Menü und 


durch die Anwahl EXIT SPA- 
CE MAX beenden Sie das 
Spiel, wobei der aktuelle 
Spielstand automatisch abge- 
speichert wird. 


enü: 

Hier e int die Anzahl der 
Crewmitglieder, und die der 
verschiedenen Crew® einsch- 
ließlich der Monteure. Die 
Daten sind in 5 verschiedene 
Kategorien aufgeteilt: 


° Journeyman 

Mitglieder der Bedienungs- 
crew oder Monteure, die sich 
weniger als 45 Tage in der 
Umlaufbahn befunden haben. 


« Experienced 

Monteure und Mitglieder der 
Bedienungscrew, die sich 
mehr als 45 Tage und weni- 
ger als 90 Tage in der Um- 
laufbahn aufgehalten haben. 


« AtRisk 

In dieser Gruppe werden die 
Leute erfaßt, die sich länger 
als 90 Tage im Weltraum auf- 
gehalten haben oder aus der 
Krankenstation entlassen wur- 
den oder einen Streik been- 


det haben. 


e Sick/ On Strike 
Monteure und Mitglieder der 
Bedienungscrew, die entwe- 
der krank sind oder sich im 
Streik befinden. 


® Losses 

Monteure und Mitglieder der 
Bedienungscrew, die wäh- 
rend ihres Aufenthalts in der 
Umlaufbahn gestorben sind. 
Weiterhin werden in diesem 
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pace Max 


ben. Ein R&R steht stellvertre- 
tend für einen Sonntag. 


Anhang 


Fehler- und 
Statusmeld 


Menü angezeigt die An- 
zahl der in den aktivierten 
Wohnmodulen und in den 
Raumfähren zur Verfügung 
stehenden Schlafplätze sowie 
die‘im ‚Medizinmodul vorhan- 
denen Krankenbetten (2 pro 
Modul). 


Verbrauchsgüter- 


wartet darauf, daß Monteure 
aus der Krankenstation entlas- 
sen werden oder ihren Streik 
niederlegen. 


Der Tagesbericht: 
ie,bei der Wahl der 


Sie sich 
cht aus- 
drucken lass ieser kann 
eine empfehlenswerte und 
wichtige Hilfe für die Leitung 


f Projektes sein. 
1 


Umeriert den Tag 


* Flughöhe zu hoch 
Flughöhe der Raumstation 
wurde derart erhöht, daß Ma- 
ximalflughöhe von Raum- 
fähren überschritten wurde. 
Flughöhe der Raumstation 
uß auf niedrigere Umlauf- 
Dahn gesenkt werden, um 
von Raumfähren gewartet 
werdegzu können. 


° Mo 
Kein 
ter RMA 

Bedienungsperson versuchte, 
ein Modul ohne Orbiter mit 
RMS oder aktiviertem RMA in 
der Raumstation zusammen- 
zubauen. 


e unmöglich: 
oder aktivier- 


eitskosten der Module 
wausgaben 

älter für Ihre Crew. 
ungsausgaben 


f 


« Montage in 
Durchführung 

Modul wird von im All arbei- 
tenden Monteuren zusammen- 
gebaut. 


ist, heißt das, daß. sie lese 
Zeile gesondert betrachten 
müssen, da Sie eine Fähre 


gestartet oder gelandet ha- 


* Piep (Audiosignal) 

Bedienungsperson hat Daten 
eingegeben, die Missions- 
kontrolle nicht v t oder 


* 


für inakzeptabel befindet. 
Überprüfen Si@ Ihre Eingabe 
mit den angeZeigten Daten 
oder sehen $ie im Bedie- 
nungshandbuchnach. 


e Mangel an Besat- 
zungspersonal 


= Bedienungsperson versuchte, 


mehr Crewmitglieder an Bord 
zu nehmen als zum Abschuß 
arfügbar stehen. Versuchen 


et Sie nicht, mehr Besatzungs- 


personal an Bord zu nehmen 
als unter LCH (startbereit) auf- 


Eine Raumfähre,kann nur mit 
veredeltem Matörlll oder Ab- 
fall beladen werden, wenn 
ebenfalls ein Logistikmodul 
beladen wird. Ein Versor- 
gungsmodul dient während 
des Transports als Materialla- 


ger. 


°e Versorgungsmodul 
überladen 

Die Bedienungsperson ver- 
suchte, das (die) Versorgungs- 
modul(e) mit mehr Ver- 
brauchsgütern zu beladen als 
es (sie) befördern kann (kön- 
nen). Beladen Sie erneut. Ein 
Versorgungsmodul:hat eine 
maximale Ladekapazität'von 
13.000 Pfund. 


« Startcountdown in 
Durchführung 

Raumfähre oder HLIV befin- 
det sich in der letzten Count- 
downphase vor dem Start. 
Alle Computer-, Antriebs-, so- 
wie elektromechanischen Sy- 
steme und Steuerungssysteme 
werden für den endgültigen 
Start und das Abheben durch- 
gecheckt. Der Start hängt von 
verschiedenen Umständen, 
einschließlich Wetterbedin- 
gungen ab. Starts in stürmi- 
schen Wetterbedingungen 
(einschließlich Regenstürmen) 
sind risikoreich. Bleiben Sie 
ruhig. Countdowns können 
sehr zeitaufwendig sein. Es ist 
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Das AMIGA-Hardware-Buch - 


Autor: J. Schimanski, ca. 590 Seiten. ‘ 
Dieses sehr umfangreiche Buchwerk soll dem Anwender, Freak und i 

Hobby-Techniker den Durchblick in Sachen AMIGA-Hardware vermitteln. . 
Die Grundlagen werden mit verschiedenen Diagrammen & Bildern oT: 
ausführlich besprochen. 


Aus dem Inhalt: n 
° Hardwaregrundlagen ® Prozessoren und Chips _ 
* diverse Schnittstellen + Das AMIGA-Diskettenformat = 
« Fileverwaltung * AMIGA-DOS ® ASL-Library g 
° Der Coprozessor ® Playfields * Der Blitter * Sprites 

° Multitasking * Die Low Level Library * Animationen 7 
* Ein-/Ausgabegeräte * Tonerzeugung * IFF-Standard 2 
° AA-Hardware. 

* Lieferung inkl. Diskette mit Programmiertool. 


DM 49,- ÖS 39%; SFr 49,- 
Amiga DOS 2.0/3.0 Buch 


Alles was Sie über das aktuelle Betriebssystem der Commodore AMIGA-Rechner wissen müssen, wird hier 
kompetent abgehandelt. In diesem Buch werden anschaulich und übersichtlich alle allgemeinen Grundlagen, 
aber auch Tips und Tricks über die Betriebssysteme 2.0 - 3.0 erläutert. 

° Das Menü: Workbench, Windows, Icons; Tools ® Alles über AMIGA-DOS: Die Benutzeroberfläche; 
Bedienung und interne Befehle, Verzeichnissystem etc. ® Erklärung der AMIGA-DOS Befehle (alphabetisch 
geordnet) * Wichtiges über Batch-Dateien * Vorstellung und Erläuterung der ARexx-Befehle. 


DM 39,90 ÖS 329,- SFr 39,90 


Sprites 
\F 


Amiga Der Einstieg 6 


ca. 380 Seiten, inkl. Disk. > 
Amiga-Computer verkaufen viele Händler - aber wer hilft beim Einstieg tn die Welt der Amiga-Soft- und 


Hardware? Wer erklärt Ihnen die Anschlüsse und sagt Ihnen, wie Sie richtig fnit der Workbench umgehen? Das 2 un | n 
Buch wurde vollständig neu bearbeitet, die Amiga-Modelle 600 und 1200 werden ausführlich besprochen, E _—, Virenklier) und A 


ebenso Kickstart bzw. Workbench 3.0. s r are 
DM 49,- 65 399,- SFr 49,- 
Y 


Alle Preisangaben sind unverbindliche Preisempfehlungen! s 
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Händleranfragen erwünscht 


In Deutschland: In Österreich: | 
media Verlagsgesellschaft mbH z MEDIA/INTERCOMP “ 
Moosweg 18 | Postfach 6 
88175 Scheidegg 0,8 - A-6932 Langen bei Bregenz 
Tel.: 08387/9222-22 Me Tel.: 05574/47344 + 47345 
verlagsgesellschaft mbH Fax: 08387/9222-30 INT Fax: 05574/46254 


GENRE eererens 
IRTISEISEISRTSRN 


a 


# “jedoch notwen- 

‘ dig, alle Funktionen ge- 
nauestens zu überprüfen, um 
sicherzustellen, daß alle Sy- 
steme nomincl | tions- 


fähig) sind. 


« Abnehmen 
Luftdichte 
Modul wurde n 
gemäß zusammenge 
Zwischen Modul und Ra 
station gab es einen Zwi-. 
schenraum, der einen Druck- 
verlust in der Kabine auslöste. 
Dies geschieht, wenn das 
Modul nicht genau an die 
Raumstation angeschlossenen 
wurde. Keines der beiden (a) 
Module wurde beschädigt. EE modu den falsch ausge- 
gingen jedoch wertvolle Sy- richtet. Modul und Verbin- 
stemelemente verloren. dungsmodul müssen genau 
erMittellinie ausge- 


und Verbindungs- 


° Modul 
zusammengebaut 

Modul wurde ‚ordnungs- 
gemäß positioniert und zu- 
sammengebaut. Es wurde 
noch nicht aktiviert, da immer 
dule für sei- 


noch ro 
ne Aktiviegung Benötigt we . 


den. { 


2 odul zusa 
baut un 
Das glefghe wie 
der Au me, da 
dulfaktivf@rt wurde. 


von Son- 
nenkollektor, Hifzeradiator, 
Schubdüse oder RMA wird 
ein Adaptermodul benötigt. 


ndockadapter zur 
dulverbindung e 


ı an ein Adaptermodul a 
dockt werden. Vor dem Zu- 


falsch ausge- 
er Adaptermo- 
rderlich 

hlermeldung hat eine 
iden. folgenden Ursa- 


{ ie 
doch geborgen werd s 
wurde in den Bereich für ge- 
borgene Module gebracht, 
um zwecks Reparatur- und 


Ausbesserungsa n- zur 
Erde zurücktransportiert zu 
werden. 


« Modulmangel 

Die Bedienungsperson ver- 
suchte, mehr Module zu la- 
den als für den Start verfüg- 
bar. Die Spalte INVEN zeigt 
die Anzahl der Module, die 
ie Modell auf Lager und zum 
Start verfügbar sind. 


® Fehlende Schubdüse: 
Antrieb unmöglich 

Die Be@ienungsperson ver- 
suchte, 
aktivier 


je Raumstation ohne 
Schubdüsenmodul 
zu starten. 


- * Fehlendes Triebwerk: 


-Neigungskorrektur unmöglich 
Es sind keine Schubdüsenmo- 
dule zur Neigungsgradregu- 
lierung im All. Aktivieren Sie 
ein zusätzliches Schubdüsen- 
modul, um den Neigungs- 
grad zu erhöhen oder zu sen- 
ken. 


° Keine Monteure im 
Einsatz 

Es sind keine Weltraummon- 
teure im Einsatz. Falls doch 
welche im All sind, dann sind 
sie krank oder im $ 


e Zugang zur Raumfäh- 
re: Versorgung 

Die Bedienungsperson ver- 
suchte, im debgrich des 
Versorgungsmodules ein Mo- 


dul anzuschließen. 
® Ladekapazität über- 


-schritten 
Die Bedienungsperson ver- 


suchte, die Raumfähre oder 


HLLV mit mehr Fracht zu bela- 
den als Ladekapazität vor- 
handen ist. Die maximale 


Nutzlast eines Fluggerätes ist 
in der linken unteren Ecke des 
tberichtes angegeben. 


angel 
Ein und ein Kommander 
sind zum Start einer Raumfäh- 
re erforderlich. Zeit feh- 
len entweder nur Piloten oder 
Piloten und Kommander. Bitte 
Warten Sie. 
* Drücke (ENTER), wenn 
bereit 
Dieser Befehl erinnert die Be- 
dienungsperson daran, daß 
die Simulation bei Drücken 
der ENTER-Taste (bzw. RE- 
TURN-Taste] fortgesetzt wird. 
« Projekt gestoppt: 
Geld verbraucht 
Simulation beendet. Projekt 
wurde nicht abgeschlossen, 
da Projektbudget um mehr als 
10 % überschritten. vK 
chen Sie es erneut. 
® Projekt gestoppt: 
Zeit abgelaufen 
Simulation beendet. Projekt 
nicht abgeschlossen, da Ge- 
samtzeit des Projekts über- 
schritten (Zeit abgelaufen). 
Versuchen Sie es erneut. 
« Fadenkreuz markiert 
Masseschwerpunkt 
Der Masseschwerpunkt der 
Raumstation beeinflußt die 
Funktionsfähigkeit der Materi- 
alveredelungsmodule. Das 
auf dem Monitor angezeigte 
Fadenkreuz markiert den 
Masseschwerpunkt der ge- 
samten Raumstation. Je näher 
die Materialveredelungsmo- 
dule am Masseschwerpunkt 
liegen, desto besser sind die 
Ergebnisse der Mikrogra- 
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lager an externen Tanks er- mußsso lange warten, bis 
schöpft ist. Dies entspricht e- die SRB vom Hersteller (Mor- 
nem Projektstop, da die exter- ton Thiokol, Inc., Brigham 
r ist nen Tanks nicht ersetzbar sind City, Utah) geliefert werde 
delten und unsere Zulieferer nicht + Streikniederlegu 
Materials. Das De daran, rechtzeitig zusätzliche exter- Der von den Mo 
q E Masse der Raumstat- ne Tanks liefern können. Ver-- und/oder der Be« 
jule Schwerkraft auf, suchen Sie es erneut. ew im All aufe 
ae DE * HLLV-Mangel 
ausübt. Liegt der Die Bedienungsperson ver- 
schwerpunkt dort, w suchte, bei erschöpftem Lager 
ine HLIV zu starten. Zu die- 


der 
Raumstation kei 
Auswirkungen al 
beitung. 
° Ruhe und Erholung 
Gemäß gemeinsamem Be- 
schluß werden am siebten 
Wochentag nur Notarbeiten 
verrichtet. Der siebte Tag ist 
Ä Ruhe- und Erholungstag. 

°e Mangel an externen 
Tanks (ET-Tanks) 


enungsperson ver- 
mehr Crewmitglieder 
ner Raumfähre unterzu- 
als Platz vorhanden 
hstzahl beträgt 
satzungsmitglieder. 


. 

° Zu viel Flugper&onal 

Die Bedienungsperson ver- 

suchte, mehr Flugpersonal in 
- einer Raumfähre unterzubrin- 

Die Bedienungsperson ver- bar. Die eits gestarteten Treißtoffilangel gen, als Platz vorhanden ist. 

suchte, eine Raumfähre oder werden Zeit ausgebes- Der flüssige Sauer- und Was- Die Höchstzahl beträgt drei 

HLLV zu starten, obwohl das sert. Die Bedienungsperson serstoff zur Oxydierung und Flugmitglieder. 
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n sind ersetz- 


Bedrucken Sie Ihre T-Shirts und Textilien! Schnell 
- einfach und mit,jedem Tintenstrahldrucker! 


Der Spaß für jeden AMIGA-Anwender! 


So einfach geht es: Mit jedem normalen Tintenstrahldrucker und mit jeder 
Normaltinte druckep Sie auf die Transferfolie. Dann aufbügeln und schon 
sind die Grafiken und’ Schriften auf beliebige Textilien übertragen - profes- 
sionell und waschbar! , 


3 ä JR Aktion! - 
Einfach mit air N Lt 10 Folien A3 nur DM 49,- Ös 399,— 
(et-Transfer-Folle drucl an 20 Folien A4 nur DM 49,- ÖS 399,- 


INK-Jet-Transter-Folie drucken 


In Deutschland: In Österreich: 
_ media Verlagsgesellschaft mbH zqi 
Moosweg 18 Postfach 1 
88175 Scheidegg 6932 Langen bei Bregenz 
—— Tel.: 08387/9222-22 — De Tel.: 05574/47344 
verlagsgesellschoff mbH Fax: 08387/9222-30 vorlogsgeselschef mbH Fax: 05574/46254 


Alle Preisangaben sind unverbindliche Preisempfehlungen! 


Passwort-Listen 


ISHAR 2 


Passwort-Listen 


Seite Zeile Wort Passwort 


Black Gold 5 

2 3 2] Abtransport 9 2 3 JUNE 
Wort Zeile Seite Passwort 2 5 21 Ebenen 10 2 3 VERS 
2 3 4 Familie 1 8 2] Zuges 11 1 2 PEUT 
1 4 4 Zechen 1 1 23 Sabotage 12 1 6 TEMPS 
2 9 4 Bergbau 13 2 1 PARTIE 
1 1 5 Einleitung 14 2 3 CINQ 
1 5 5 Steinkohle ISHAR 1 15 1 3 TROIS 
3 6 5 Wälder Seite Zeile Wort Passwort 16 2 3 SUR 
j 4 6 Erdoberfläche 4 1 7 BEGAN 17 2 1 TROUVE 
4 5 6 Tiefe 6 2 % LEFT 18 2 1 SEUL 
2 8 6 Tage 7. 1 5 USING 19 3 3 SONT 
1 3 9 Marktsituation 7 1 4 MOVED 26 2 1 FOR 
1 6 9 Kohleart 8 1 2. TEAM 30 1 3 MADE 
1 8 9 Sommer 9 1 4 PLAYED 31 2 1 CLICK 
1 3 15 Bank 9 2 3 COLOUR 32 1 2 TAKE 
2 9 15 Verkauf 10 1 1 RECRUIT 33 1 2 TEAM 
1 8 15 Zechenaufsich' 11 1 5 ICON 34 1 3 OUT 
1 j 18 Ort 12 1 5 PARTY 34 2 2 FIVE 
9 1 18 Streb 13 1 9 SOME 35 1 4 KINDS 
2 8 18 Spiel 13 1 3 OFTEN 36 2) 3 NAME 
3 2 20 Ebene 13 2 4 PLACE 37 1 3 OFTEN 
4 [£ 20 Feld 14 3 1 SPELLS 38 2 3 GAME 
2 8 20 Dynamit 14 1 3 LAST 39 1 Ö) SPELLS 
Herausgeber: Druck: f 
media Druckerei Jungfer a EN ZU, 


Verlagsgesellschaft mbH 37412 Herzberg 


Titan Comer ar. 3.U, 
Verantwortlich Urheberrecht: i 
für den Inhalt: Alle in AMIGA Spiele. New Generation Software ..... au. 
Harald Mayer Hits erscheinenden . 

y Beinäige: ei unheben Conny Figge Schnellversand ....6,7 
Anzeigen: rechtlich geschützt. Alle Bühler Elektronik .............. 18 
Holger Meier Rechte, auch Überset- 

Tel.: 08387/9222-16 zungen und Zweilveröf- Omega Datentechnik .......... 17 
fentlichung vorbehalten. 

Satz und Reproduktionen, gleich TE Be 29 

Gesamtherstellung: welcher Art, sind nur mit 

media schriftlicher Genehmi- N NE 31 

Verlagsgesellschaft' mbH gung des Verlages ge- 

Moosweg 18 stattet. Das Copyright an PR NR, 33 

88175 Scheidegg allen aufgeführten Na- j 
ans Sowie Prakluiil Interest Verlag ............ Beilage 

Tel: 08387/9222-22 zeichnungen liegt beim i ’ 

Fax: 08387/9222-30 jeweiligen Inhaber. Siiver 2 ueeeeeeeneeen: Beilage 
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verlagsgesellschoff mbH 


Nützliches Zubehör für alle Amigas. 
Tools für den täglichen Gebrauch. 
Online: 

So sparen Sie Kosten! 

15 Seiten Praxis 

Auf der Heftdiskette: 


Kaufberatung: 

Die besten Amiga-CDs. 

Diese PD-Software brauchen Sie! 
Sonderteil Amiga & Musik 


Auf der Heftdiskette: 


+ 2 PC-Emulatoren 


Im Test: + 2 PC-Emulatoren 

« CD-Brenner-Software 

« Quaterback Tools Deluxe 

® Die schnellste Amiga-Festplatte 

Auf der Heftdiskette: 

« A320 - lauffähige und spielbare 
Version 


Jimmys Fantastic Journey GFX Manager — Die komfortable Gra- 


«24 Level fik- und Animationsverwaltung «Update für A320 und A320 II 
+ Tolle Grafik « Bringen Sie Ordnung in Ihre Grafik- (deutsch) 
« Super Sound sammlung! e Auch ohne Vorversion spielbar 


Jisketten für nur 10,-RN 


« Komplett in Deutsch 


+ Speichert die Übersicht als IFF-File! 


* Deutsche Anleitung und Flugkarten 
in der Heftmitte 


® Final Writer 97 
» Picasso IV 


® 17-Zoll-Monitore | 
® Zyxel Omni.net 
® HP DAT-Streamer 


Grafik, Büro, W 
Video & Musik 
World of 


e 


Ben 
= 


Auf CD-ROM 
& Diskette 


‚Auf CD: Raytracer 
” Maxon Cinema 2.1 | 
‚Auf CD; Textverarbeitung = 
“ Final Writer 3 | 
‚Auf CD: Datenverarbeitung |" 
Final Data 1 
‚Auf CD: Druckprogramm. I 


Turbo Print 3.7 | 


Im Test: Im Praxistest: Erstmals mit Diskette und CD-ROM 
« 2 Soundkarten « Final Writer 97 « Picasso IV « 5 Vollversionen 

« 3 Drucker « 17-Zoll-Monitore » Zyxel Omni.net ® Rolling Ronny 

« 3D-Grafikkarten im Praxistest « HP DAT-Streamer « Maxon Cinema 2.1 

* Mailboxen Workshops: « Final Writer 3 

« Weitere A320-Karten im Heft Grafik, Büro, Video & Musik « Final Data 1 


Auf der Heftdiskette: 
« Vollversion TurboPrint Pro 3.7 
« WB-Menu ‘97 


Was wird aus dem Amiga? 
Interview mit Petro Tyschtschenko 
Auf der Heftdiskette: 

Vollversion Spirit of Adventure 


* Turbo Print 3.7 

Im Praxistest: 

« Die neuen Modemgenerationen 
« Multimedia-Lexikon 


|< EEE EEE EEGEEEEEREEEEREEEEREEGEERE. >$ —— 
Absender: 


Hiermit bestelle ich: 


O AMIGA Special 
O AMIGA Special 
O AMIGA Special 
O AMIGA Special 
O AMIGA Special 
QO AMIGA Special 


Einsenden an: 


Name, Vorname 


Straße und Hausnummer oder Postfach 


8/9 ’97 


10/11’97 


Postleitzahl Ort 


Telefon 
2 Magazine mit 2 Disketten für nur 
10,- DM (inklusive Porto und Ver- 
sand) gegen Schein oder Scheck. Unterschrift 


media Verlagsgesellschaft mbH, Moosweg 18, 88175 Scheidegg 


Hilfe zur 
CD-ROM 


Auf dem Heft CD-ROM befinden 

sich 10 Vollversionen in gepackter 
und ausführbarer Form. Sie finden 
die Verzeichnisse dieser Spiele im 

(c) Ordner. Des weiteren liefern wir 
einige Demoversionen aktuller Spiele 
mit. Im Aminet-Verzeichnis finden 
sich LHA-Dateien mit zusätzlichen 


Spielen für Profis. 


Wenn Sie Probleme mit der CD-ROM haben, 


sollten Sie den folgenden Text genau lesen! 


Von allen Spiele, die Sie mit 
diesem Heft bekommen, hat 
die Media Verlagsgesellschaft 
mbH Lizenzen von den jewei- 
ligen Softwarefirmen erwor- 
ben. Die Software wurde also 
nicht von uns programmiert. 


Da sowohl an der Amiga-Mo- 
dellreihe als auch an den un- 
terschiedlichen Erweiterungen 
im Laufe der Zeit immer wie- 
der.mehr oder weniger um- 
fangreiche Veränderungen 
vorgenommen wurden, kann 
die Lauffähigkeit der Pro- 
gramme auf allen Konfigura- 
tionen nicht garantiert wer- 


den. 


Die Media Verlagsgesell- 
schaft mbH hat alle Sorgfalt 
walten lassen, um das CD- 
ROM auf allen Amigas mit 
mind. 4 MB RAM, Work- 
bench/Kickstart 2.x bzw. 3.x 
und Festplatte lauffähig zu 
machen. 


Sollten dennoch Probleme 
auftauchen, können Sie auf 
dieser Seite einige Tips zur 
Lösung einiger Probleme fin- 
den. 


Die CD-ROM wird 
nicht angenommen 


Wenn die CD-ROM nicht an- 


genommen wird, liegt es häu- 
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fig am CD-ROM-Filesystem 
oder am CD-ROM-Laufwerk. 


P = Problem oder mögli- 
che Ursache / L = Lö- 
sungsmöglichkeit) 


P: Das Laufwerk macht „scha- 
bende” Geräusche und es er- 
scheint nichts auf der Work- 
bench. Die CD-ROM ist ver- 
formt und/oder Ihr CD-ROM- 
Laufwerk ist sehr empfindlich 
(Die neueren, schnellen Lauf- 
werke haben oft eine schlech- 
te Fehlerkorrektur). 


L: Schicken Sie die CD-ROM 
mit Fehlerbeschreibung zu 
uns ein. Sie bekommen dar- 
aufhin eine neue zugeschickt. 


P: Die Dateinamen werden 
nicht richtig angezeigt 
und/oder der Amiga verlangt 
nach Dateien, die sich nicht 
auf der CD-ROM befinden. 


L: Installieren Sie das 
AmiCDFS. Fragen Sie bei Un- 
klarheiten ihren Fachhändler. 
Dieser kennt sich mit Ihrer 
Konfiguration aus. 


Das Spiel läuft nicht 


Wenn ein Spiel nicht laufen 
sollte, kann dies viele Ursa- 
chen haben. Hier einige Lö- 


sungen zu möglichen Proble- 
men und Fehlerquellen: 


P: Es erscheint ein Fenster, in 
dem der Computer bestimmte 
Dateien verlangt. 


L: Das Piktogramm „Klick 
Mich sofort / KlickMe” wurde 
nicht mit einem Doppelklick 
aktiviert. Machen Sie einen 
Neustart und holen Sie es 
nach. 


P: Sie verwenden ein altes 
Betriebssystem. (Beispielswei- 
se Kickstart/Workbench 1.2 
bzw. 1.3) 


L: Verwenden Sie neuere Ver- 
sionen der Kickstart-ROMs 
und Workbench. (Im Fach- 
handel erhältlich.) 


P: Auf Ihrem System laufen 
Patches oder andere Pro- 
gramme gleichzeitig (sichtbar 
im Vorder- oder unsichtbar im 
Hintergrund) 


L: Deaktivieren oder entfer- 
nen Sie diese Programme aus 
Ihrem System. 


P: Das Chip-RAM ist durch 
hohe Farbenzahl, große Ar- 
beitsoberfläche, Hintergrund- 
grafik, vielen Fenstern 
und/oder Piktogrammen 
reichlich gefüllt. Es kann dem 


Spiel nicht mehr genügend 
Arbeitsspeicher zur Verfü- 
gung stellen. 


L: Verringern Sie die Anzahl 
der Farben, die Größe Ihrer 
Oberfläche. Schließen Sie so 
viele Fenster wie möglich und 
entfernen Sie Hintergrundbil- 


der. 


P: Wenn Lesefehler auftau- 
chen, kann dies an Ihrem 
Controller oder dem CD- 
ROM-Filesystem liegen. (Er- 
fahrungsgemäß kann es bei 
IDE-Fix-Systemen zu Proble- 
men kommen. Bei Oktagon- 
SCSI-Controllern mit älterer 
Software muß das CD-ROM 
als -> Unit 1 <- soft- und hard- 
waremäßig eingestellt sein.) 


L: Installieren Sie das auf 
dem CD-ROM befindliche 
AmiCDFS. Fragen Sie bei Un- 
klarheiten Ihren Fachhändler, 
bei dem Sie das CD-ROM- 
Laufwerk erworben haben. Er 
kennt sich mit Ihrer Konfiguro- 
tion am besten aus. 


P: Spiel bleibt beim Laden 
stehen und die Laufwerke 
leuchten. Das Spiel greift di- 
rekt auf die Diskettenlaufwer- 
ke zu. 

L: Installieren Sie das Spiel 
auf Diskette, wie unten be- 
schrieben. 
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M Anleitung CD und Disk zum Heft 


P: Das Programm unternimmt 
Schreibversuche auf der CD- 
ROM. 


L: Installieren Sie das Spiel 
auf der Festplatte oder spie- 
len Sie von Diskette. 


P: Es erscheint ein Fenster mit 
einer, Ihnen fremden Fehler- 
meldung oder der Bildschirm 
wird schwarz. 


L: Oft lösen Sie dieses Pro- 
blem, indem Sie die Program- 
me auf Diskette installieren. 
Wenn das Spiel dann immer 
noch nicht läuft, deaktivieren 
Sie zusätzliche Hardware. 
Vermeiden Sie, daß die 
Workbench zuvor geladen 
wird. 


Die einfachste 
Lösung 


Entpacken Sie die Spiele auf 
Disketten und spielen bzw. in- 
stallieren Sie von diesen. 

Die Spiele liegen sowohl in- 
stalliert als auch in gepackter 
Form auf der CD-ROM vor. 
Sie können die gepackten 
Dateien ganz leicht an der 
Endung ".dms" oder ".DMS" 
erkennen. Sie liegen in den 
Verzeichnissen der Spiele. 
Um diese Spiele zu ent- 
packen, benötigen Sie pro 
DMS-Datei eine leere Disket- 
te. Verwenden Sie keine Dis- 
ketten, auf denen sich schon 
Programme oder andere Da- 
teien befinden, denn diese 
werden beim Entpacken 
gelöscht. 

Zum Entpacken legen Sie die 
leere Diskette in das Laufwerk 
dfO: und starten Sie das Ent- 
packen mit einem Doppelklick 
auf die jeweilige DMS-Datei. 
Folgen Sie nun den Anwei- 
sungen am Bildschirm. 
Probleme können dann nur 
noch bei einigen Amiga 
1200 Serien (die berühmten 
Escom-Rechner) mit Fehlern in 
der Laufwerksansteuerung 
auftreten. 


Legen Sie die Heftdiskette in 
das interne Diskettenlaufwerk 
(dfO:), bevor Sie Ihren Amiga 
einschalten. Das Spiel startet 
dann von selbst. Das Spiel ist 
selbststartend. Es ist nicht für 
den Start über die Work- 
bench konzipiert. 


Nachdem SARAKON in Ihren 
Rechner eingeladen ist, ha- 
ben Sie die Wahl zwischen 
zwei Spielen, welche unter- 
schiedlich schwierig sind. Ent- 
scheiden Sie sich für eines 
der Spiele. Vor sich sehen Sie 
das Spielfeld mit vielen Stein- 
pärchen in der Mitte des Bild- 
schirms. Am unteren Bild- 
schirmrand sehen Sie Ihre 
Punktzahl, den absoluten 
Highscore sowie in der Mitte 
eine Informations-leiste. 
Oben rechts wird die noch 
verbleibende Zeit angezeigt. 


Ihre Aufgabe besteht nun dar- 
in, Steinpärchen vom Feld zu 
nehmen. Dabei müssen die 
Steine direkt nebeneinander 
liegen oder mit einer gedach- 
ten Linie über höchstens zwei 
Ecken verbunden werden 
müssen. Um ein Paar wegzu- 
nehmen, klicken Sie mit der 
linken Maustaste auf die ent- 
sprechnenden Steinchen, wel- 
che daraufhin verschwinden. 


Da in manchen Leveln bis zu 
drei Ebenen mit Steinpärchen 
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vorhanden sind, kann es sein, 
daß unter entfernten Steinen 
neue auftauchen. Diese dür- 
fen im Spiel A nur mit Steinen 
derselben Ebene verbunden 
werden. Im Spiel B können 
auch Steine verschiedener 
Ebenen miteinander verbun- 
den werden. Um die Aufgabe 
trotz hilfreichen Extras auf ho- 
hem Niveau zu halten, muß 
jeder Level innerhalb eines 
bestimmten Zeitlimits absol- 
viert werden. Während des 
Spiels tauchen bestimmte ani- 
mierte Symbole auf, die Ihnen 
entweder Zeit gutschreiben 
oder Joker bringen. 


Folgende animierte Symbole 
werden Ihnen bei SARAKON 
begegnen: 


° Das Seepferdchen 
° Die Maske 

® Die Blume 

° Der Zauberer 

e Der Schmetterling 


Diese Extras halten die Zeit 
jeweils für 15 Sekunden an. 


Der Joker 
Mit Hilfe der Joker („Yin und 
Yang“)können Sie zwei belie- 
bige Steine Ihrer Wahl 
wegklicken. 


Der Drache 
Im Endlevel taucht zusätzlich 
ein Drache auf, der mit einer 


Vielzahl von Jokern um sich 
wirft. 


Die Bonuslevel 


Es gibt drei verschiedene Ar- 
ten von Bonusleveln: 


Der erste Bonuslevel: 
Nach Wecklicken eines Pär- 
chens zwei neue Pärchen. Sie 
müssen möglichst viele Stein- 
pärchen auf dem Bildschirm 
sammeln. 


Im zweiten Bonuslevel müssen 
Sie aus verdeckten Steinen 
Pärchen auswählen. Sie kön- 
nen pro Zug zwei Steine um- 
drehen. 


Im dritten Bonuslevel erscheint 
ein Steinpärchen irgendwo 
auf dem Spielfeld. Ihre Aufga- 
be ist es, die Stellen an- 
zuklicken, wo die beiden 
Steinchen zuletzt dargestellt 
wurden. 


Besonderheiten 


Hin und wieder blinken belie- 
bige Steine auf dem Spiel- 
feld. Gelingt es Ihnen, ein sol- 
ches mitsamt dem zweiten 
Stein wegzuklicken, so be- 
kommen Sie einen Zeitbonus 
von 10 Sekunden. 
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Hollywood Studis Wissen rund um AMIGA & Vi 
Kreative Videonachbear Aus dem Inhain 
Dis ung ven V-Titlers Filme einfach betiteln und 
| Vic Spezialeffekte integrieren! Te = = 
|... Über 1000 Multimedia-Dateien im IFF Format: Welterkin# Backgrounds, Texturen, Farbclips, 


uvm. Inklusive CD-ROM „Hollywood Studio 


AMIGA“ — Samml ca. 1.000 

Hintergründen, 

im hochauflösenden AMIGA" 

_ , 41 300 

OE eopyign Clips aus vielen fl 
Bereic B. Comics, Tiere, Autos N 

f| Ein Power-Paket mit über 1000 Grafikdateien für lıvm. t - 

kreative Anwender! * Pramlalbwaeli Kompetentes Wissen 


1 


.o............,:04 


Ob Sie Ihre Filme bearbeiten.oder betiteln wollen, DTP- oder Multimedia-Anwendungen rund ums Thema Video-Betitelung, 
‚ oder ganz einfach Ihr eigenes multimediales Familienalbum erstellen: „Hollywood Hard-/Software, Tips & Tricks & 
ietet einen riesigen Fundus an professionellem Material: Workshop 


Lieferung inkl. dt. Handbuch! 


® 3D-Schriften » , Gips » aD» — 
° 4 AMIGA (Speziell AGA-Rechner und 


Gulagerhaten : KenEFEEgS ER khtturnen Buaine 
rn, Effekte Sie aus diesem Paket herausholen! 000) mit mind. 1 MB RAM (ab 2 MB empfohlen!), 
CD-ROM i an ab Ver. 2.0, Malprogramm, Festplatte. 


Nr, 4028 CD-ROM und Fachbuch! 
we ÖS 449,- nur DM 49,95 5 359; Nr, 3126 
Enaker Videoschnitt bigheter Videssahnir 


u igt dem Anwender anhand 
von Beisp: weise und die 
Möglichkeiten des non Videoschnitts. 


Sie finden eine Vielzahl von praktischen 
und werden Schritt für Schritt in die 
hrt. Für unseren Workshop 
nen Draco, ausgestattet mit 
-Karte, VLabMotion und der 
Schnittsoftware Movieshop. Für den Ton sorgt 


die 16 Bit Soundka, atürlich gehen 
wir auch auf die sesrbeing milden Auıca 

ae Anwender o Draco 
einsteige 


n| 


Aus dem Inhalt: 


Auf dieser VHS-Video-Kassefte fin ungen für alle 
Anwender, die tiefer in die Greg an Video- 
Schnittechnik mit dem AMIGA einsteigen möchten. 

. Inkl: 


und «schnitt 


* Erste Effekte mit Move 
Titeleinbindung 


Tips laet a nn _“ 
Zu allen aufgeführten Themen werden visuelle Praxis- 
Beispiele geboten. Hier wird alles a 


AMIGA 


Worksh ie 
Kurzum, eine wertvolle Ergänzung für unseren Workshop „Digitaler Vi itt FACHBUCH 


wen und AMIGA-Anwender mit Videoambitionen. 

N, DM 49,- 
Ös 39, 

amige 8 Wil 


Video - die Bearbeitung und Anwendungen wie Betitelfi sollen, Fo Schneiden von Filmen etc. sind die Themen dieses Bu 
ichtige 


Umfassend und kom isch hier alles um dieses wichti Thema berichtet. Welche Hard- und Software ist für welchen 
Zweck geeignet? Dabei we die prinzipielle Funktionsweise von Programmen und Hardware (z. B. Genlocks, 
Schnittsystemen etc.) aufgezeigt und nac nd die besten darunter ausführlich beschrieben. Inkl. Marktübersicht . Das Kapitel 


“Tips und Tricks“ zeigt, wie man mit dem beschriebenen Equipment am besten arbeii Abbildungen (Produktfotos, 
$ ichnungen, Fe 


Nr 1701 DM 39,90 
— 
ImDemchnd: ann ET nnnen .»......—.. 
InDentschland: Händler bestellen bitte bei: 
En ö media Verlagsgesellschaft u TORE media/Intercomp GTI, Grenville Trading 
Moosweg 18 Postfach 6 International GmbH 
88175 Scheidegg 6932 Langen bei Bregenz Karl-Zeiss-Straße 9 


Tel.: Iron en 79761 Waldshut-Tiengen 


Tel.: 08387/9222-22 
verlagsgesellschaff mbH Fax: 08387/9222-30 Tel.: 07741/83040 
Fax: 07741/830438 


u Preisempfehlungen! 


u“ 


u 


n 


Eompurer 


% 


heisse Sommer bringen 
noch'heissefe Software 


Das. erste “ 
Realtime Morphing PRöGRAmM" 
fÜR. den AMIGA 


) jetzt Rewriteäble CD-Recorder-Unterstützung- " 
>» mehr als.60 Brenner werden unterstützt 

’ neues Handling Drag&Drop, 

»,PPC-Support 


) excellenter 3D Shooter, Action’pur- 

> 15 riesige Levels 

> atemberaubende kicht-"und.Träns- 
parenzeffekte 

> Amiga 020 4MB, AGA, were 
oder Graffiti und Festplatte ” 


> Voxelengine Flightsimulator 
) 6 Terrains.mit je 10 Mission 
» Science-Fiction pur 

» Amiga 030 8MB, AGA oder 
Cybergfx, Festplatte und-CD 


HALLE'11.1 * 
STAND B52 
14. Nov. - 16. Nov. 


x 


Ö nochmals beschleunigt im 68xxX Modus 
» jenseits der Schallmauer im PPC-Modus 


» neue intuitive Oberfläche 
Ö fontsensitive Oberfläche " 
» über 60 Löader 


ws 


Fantasie-Rollenspiel 
Brilliänte, getraced Grafiken 
absolut fesselndes Game&- 
play 

verflichten Sie die Reiter _ 
der Apocalypse... 


>» Amiga 020-4MB AGA oder Grafikkäfte 


und.GB-Romlaufwerk» 
» Jump & Run Extra- 
klasse 


) spitzenmäßigvanimierte 


% 


Charactere - _ 
»-5 riesige Level 
Amigas äb 1MB Chiß ©) ws 


Titan Computer — 
Mahnderfer Heerstr. 80°A 


28307 Bremen "Tel./Fax: 04 21/48 16 20 


ı Das Rollenspiel Tel.(05465) 9923 


Ereignis auf 
AMIGA! 
Teil 1&2 je 


en 
N w 
DIE Game-Compilation! 
7 Top-Games für 
59,-* 
u 
J 
DER AMIGA 


NEW GENERATION SOFTWARE 


- Beschleuniger! 


*Die angegebenen 
Preise gelten nur bei 
Bestellung direkt bei 
New Generation Software 
zzgl.Versandkosten 
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IV 


Die superscharfe 
sexy WISIM für 
deine Freundin 
BALD!! 


